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Hazle sitio. Dreamcast, la videoconsola que marca el principio de una nueva erl 
y para empezar, más де 40 juegos. El 14 de octubre es la fecha señalada. El día | 


+ 


Vling 


| 
¡el sitio 


В, está al caer: 128 bits, módem de 33,6 kbps, acceso gratuito a Internet Dreamcast. 
pue marcará un antes y un después en la historia del videojuego. 


Up to 6 billion players 


En portada 


Un mes importante. Tres son los temas que ocupan nuestra portada. En primer lugar el esperadísimo RAYMAN 2, una 
leyenda viva de las plataformas, que ha pasado de las dos a las tres dimensiones de una forma magistral; siendo 
probablemente el mejor en su género, a la altura de colosos de la altura de MARIO 64 o BANJO KAzooIE. Por otra parte, 
en este número tendréis la primera aproximación a la versión PAL del magnífico FINAL FANTASY VIII, con una preview 
en la que podréis contemplar básicamente imágenes del primer СО de la aventura. Por último, os anticipamos todo 
lo que se sabe de PLAYSTATION 2, que fue presentada oficialmente hace unos pocos días. En el momento de escribir 

| estas líneas THE ELF y R. DREAMER están en Japón asistiendo al Tokio Game Show y al bautismo de la nueva bestia. 
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La «mala» del MEGAMAN LEGENDS protagoniza 9 2:59:53 
otro juego де la рго са САРСОМ. ;5ега Ё >. 1-10-92 
tan bueno como los МЕСАМАМ? 


38 GRLERIRNS 


Una aventura al más puro estilo RESIDENT 
Ем. repleta de sangre, poderes psíquicos y 
extraños fármacos. Muy futurista. 


«АП то<нтноєн ѕивави 


La cuarta y probablemente la peor de to- 
das las entregas de esta saga.Doc te expli- 
ca el porqué. 


ББ senor 2 sc | BE не RACING 


El mundo del boxeo recibe con los guantes 
abierto a este simulador que viene presidi- 
do por la simpatía. Muy arcade. 


Una versión remozada del RED LINE RACER 
de la DREAMCAST nipona que ha gozado de 
interesantes mejoras. 


58 Е1 WORLD G.P. | 72 CRRSH 


VIDEO SYSTEM pretende lograr en DREAM- TERM RRCING 
casr el mismo éxito que ya obtuvo en su Nuestro marsupial favorito se pone el casco 
día en NINTENDO 64. y emula a los MARIO Kanr y demás clónicos 

con un colosal juego de conducción. 


78 XENA WARRIOR 


Por fin Nemesis tiene en sus mandos lo que 
jamás podrá tener en sus manos: una 
atractiva moza con poca ropa. 


34 HINNING ELEVEN 4 ) it ТАҢ! P | | 66 E VII 


KONAMI riza el rizo de nuevo y nos € š 1 ў п THE ELE nos aproxima al octavo 
presenta la última versión del ES | 5 7 capítulo de la saga de SQUARE con 
mejor simulador de fútbol del | ¿Que чайы de (Qa o el juego ya impecablemente 
momento. Hiperjugable. == A E тшшш traducido al castellano. 


Secciones 


Feria 


El intrépido R. Dreamer tuvo 
la osadía de llevarse a Lon- 
dres a De Lúcar, el redactor 
sonrisas, para analizar lo que 
se presentaba en el ECTS.En 
este completo reportaje po- 
dréis ver qué nos depara el 
futuro más inmediato. 
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94 SOUL REAVER 


Una aventura tridimensional del 
estilo TOMB RAIDER pero para 
muchos bastante más sólida y 


atractiva. 


1 26 FIFA 2000 


Game Boy no va a ser menos, y nos presenta 
la correspondiente versión del juego de 
fútbol más vendido de toda la historia. 


127 ыл" 
TENNIS 
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Pocas veces podréis encontrar en GAME Воу 


un juego de tenis que incluya tantos deta- 
lles de sus hermanos mayores. 


130 LOONEY TUNES 


Los carismáticos personajes de la WARNER 
nos introducen en un plataformas que sa- 
tisfará a todos los amantes del género. 


98 METAL GEAR SOLID 
VR MISSIONS 


Nemesis os explica en qué consiste esta es- 
pecie de ampliación del METAL GEAR ORIGINAL. 
Ideal para los que quieren más. 


MIO seca aar г L: ma... -— cow 


El atractivo y melenudo THE Scope hace un 
repaso de los pros y los contras de la con- 
versión a DREAMCAST del gran arcade. 


1 14 SHADOHMAN_ 64 


Viaja al mundo de los muertos (по nos ге- 
ferimos a las neuronas de Сн & СЕ) de la 
mano de este impresionante juego. 


1 18 FISHERMRN BRIT 


El primer juego de pesca para PLAYSTATION 
que se comercializará en Espafia. Un arca- 
de con grandes posibilidades de diversión. 


1 2 VIRTUA 
FIGHTER 3 тв 
Idéntica conversión de la popular recreativa 


que tanto y tanto ha recaudado en todo el 
mundo. Doc nos enseña cuánto da de sí. 


1 пе ТА 1 1 П SPEED DEVILS 


El mejor Sonic de la historia. Un El aclamado SPEED BUSTERS de РС 
auténtico deleite visual en el que Педа a Dreamcast mostrando una 
se suceden a velocidad de vértigo impecable factura. Un grandísimo 
espectaculares secuencias. juego de coches. 
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| Aquello de que «hay gente pa té» se vuelve a repetir, una vez más, en es- | 
| ta sección. Esta vez tuvimos que irnos a las instalaciones de los progra- 
| madores de ACCLAIM STUDIOS para poder comprobar lo mal que están 
| las cabezas (léase tripas) de esta especie de individuos, y lo variopintos 
l| que pueden llegar a ser los gustos del ser humano o similares. Nosotros 


no queremos meternos con nadie y nos da lo mismo si esta gente mata 


| Ñ las moscas o se las come «a рийао5». Allá ellos y su mantenimiento. 
| қ. 


Curiosamente mientras SEGA desembarca su consola 
en Occidente, SONY decide simultáneamente hacer la 


Trabajo. ва COncienzudo y constante (al 
menos durante el rato que les estuvimos observando) es 
el que lleva a cabo esa especie animal a la que, colo- 
quialmente, se les llama programadores. No hablan ni 
miran a los ojos, sus piernas están atrofiadas y el brillo 
de su pelo es el típico destello aceitoso habitual de los 
mecánicos de la MIR. 


BI Big Jim BOSS. con un Jefe de Proyec- 
to como el de ARMORINES, con más de un metro cuadrado 
de espalda y una cara a mitad de camino entre un boxer 
y un autobús urbano, es lógico que estos oscuros seres 
trabajen a destajo y sin fumar. Si a nosotros nos pusie- 
ran un «boss» como ese podríamos escribir hasta la sec- 
ción de deportes extremos de la Hoja Parroquial. 


Zampabollos. R. DREAMER será recor- 
dado en el cuartel general de ARMORINES como «El tío que 
jamás dejaba de masticar». Muchos fueron los que in- 
tentaron hablar con él, pero ninguno logró sacarle pala- 
bra. Para colmo, De Lucan «el donanderstanyu» se pasó 
toda la visita tan sonriente como callado. 


Saltamontes y Grillos. 
Completamente desesperados, y en vista de que R. DRE- 
АМЕВ iba a comerse hasta las pelusillas de la moqueta, 
los de ACCLAIM STUDIOS hicieron un último intento pa- 
ra probar bocado. Sacudieron con fuerza el pelo de uno 
de los programadores sobre una sartén y lo que salió de 
allí lo sirvieron con una salsa picantona. 


па Bingo! I! Como en anteriores ocasiones, 
R. DREAMER se avalanzó sobre la bandeja como los gale- 
otes al cazo del agua, pero retrocedió de inmediato. Lo 
que entiende un británico por dieta mediterránea no ге- 
sultó de su agrado. «Armarín», el Jefe de los ARMORINES, 
sonrió y dió la orden de ir a por el rancho a sus hombres. 


В Como РІ ра. Este simpático y aperilla- 
do anglosajón, cuya familia vive en Alicante y bebe en 
Benidorm, se apoderó de la bandeja y no dejó acercarse 
nisiquiera al productor capilar del aperitivo. Entre él y 
el Armarín Jefe, el montón de saltamontes quedó tan 
diezmado como la agilidad mental del pequeño Doc 
«EatingBrown Man» tras la guía de SouL REAVER. 


presentación física de su galáctica consola. Las tí- 
picas batallas de marketing entre compa- 
ñías que ponen la sal al sector. 


MARCOS GARCIA 


LA NUEVA 
BESTIA 
ASOMA 


Quién nos iba a decir a no- 

sotros, que prácticamente he- 

mos crecido a la par de mundo de los 
videojuegos, que este último lustro del 
milenio iba a ir todo tan rápido. Hace 
apenas diez años nos contentábamos 
con juegos sencillos, con la magia que 
destilaban esas obras de arte intempo- 
rales que corrían en máquinas con tanto 
encanto como poca potencia. Ahora, 
cuando la tecnología está a los mandos, 


y nunca mejor dicho, uno recuerda 


aquellos maravillosos juegos de apenas 
colores, con sprites diminutos que, a pe- 
sar de sus limitaciones, siempre conse- 
guían acaparar nuestros momentos de 
esparcimiento. Ahora con toda la revo- 
lución tecnológica puesta a manos de 
programadores, me gustaría lanzar un 
deseo, un grito en el vacío para que ja- 
más se perdiera el talento, la imagina- 
ción que siempre ha rodeado este 
mundo. Con PS2 con el chupete ya en la 
boca, con ese batallón de cifras que le 
antecede, desearía que dichas posibili- 
dades jamás fueran prioritarias a la ima- 
ginación. Las nuevas consolas son 
impresionantes, pero no olvidemos ja- 
más que lo serán sólo si realmente son 
capaces de plasmar ideas que sobrepa- 
sen incluso a sus prestaciones. 


Por una vez, y 


nos ha dejado 


nuestros anch 
que la emoció 
deja contaros 

importantes h 
consolas se ap 


de precedente, una feria no 


nada que ofrecer al cliente. 
Tanta alegría y gozo albergan 


| lejos galopando, cuando aún 
hay gente preguntando có- 


sin que sirva 


las noticias sin 


urosos pechos, 
n apenas nos 
os últimos e 
echos. Nuevas 
roximan desde 


mo se apaga e 
w 
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DESTRUCTION DERBY 64 
ES YA UNA BRILLANTE 
Y SALVAJE REALIDAD 


La compañía distribuidora PROEINSA nos 
traerá en breve la prometida y esperadísima 
versión para NINTENDO 64 de aquel DesTRUC- 
TION DERBY con que PSYGNOSIS arrasó en 
PLAYSTATION. Aunque DESTRUCTION DERBY 64 se 
desmarca casi totalmente del diseño origi- 
nal en lo que se refiere a circuitos y coches, 
lo que permanece completamente inaltera- 
do es su indomable y salvaje espíritu com- 
petitivo y su extraordinaria jugabilidad. Los 
artífices de esta versión han sido THQ y; por 


lo que pudimos comprobar en la feria, este 


brillante Destruction DERBY 64 cuenta'con 
una enorme calidad de vehículo y entorno, 
unos modos de juego que mezclan los de 
las entregas de PLAYSTATION y alguna que 
otra novedad en la mecánica de juego. 


NUEVOS MANDOS 
ANALOGICOS PARA 
PLAYSTATION 


GUILLEMOT, una de las grandes especialis- 
tas en periféricos para consola y PC, sacará 
en breve al mercado varios pad analógicos 
para PLAYSTATION. Shock 2 Analog Controller 
añade más funciones que el mando oficial y 
su precio será de 3.990 pesetas. El segundo 
pad, Shock 2 Infrared Controller, es igual pero 
sin cable al funcionar por infrarrojos, y su 
precio de venta al püblico será de 4.990 pts. 
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SONY ANUNCIA LA FECHA DE 
LANZAMIENTO DE PLAYSTATION 
2 Y SU DISEÑO DEFINITIVO 


Con el Hotel Palace de Madrid como escenario, 
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT presentó a la 
prensa el pasado 15 de Septiembre el diseño defi- 
nitivo de PLAYSTATION 2, además de su fecha de lan- 
zamiento y precio para el mercado nipón. La 
nueva joya de SONY se pondrá a la venta en Ja- 
pón el 4 de Marzo del 2.000 en un pack que inclui- 
rá un Dual Shock 2 (un nuevo 
pad cuya función analógica 
abarca todos los botones ex- 
cepto SELECT y START), una 
revolucionaria Memory Card 
con 8Mb de capacidad (250 
veces más rápida que la nor- 
mal y con un sistema de pro- 
tección denominado Magic 
Gate), un disco con demos de 
juegos y los cables de alimen- 
tación y AV. Todo ello por 39.800 yens. PLAYSTATION 
2 reproducirá además películas de DVD-Video y se- 


rá compatible con todos los títulos y los periféricos 


de la PLAYSTATION original. Aún se desconoce una 


Busr А Move 3, DARK CLOUD, TENCHU 2, THE BOUNCER, 
NINJA GAIDEN, CHORO Q HG, DENSHA De Go!, ONI MUSHA, 
STAR OCEAN 3, BOMBERMAN 2001... y seguro que la 
lista irá creciendo mes tras mes. 


fecha determinada para su PLAYSTATION 2 presenta 
comercialización en Europa, un diseño revolucio- 
pero es casi seguro que será nario, que destaca por 
en el otoño del año 2.000. En- laposibiligadde ا‎ 
tre los títulos más jugosos carla consola А 

fuera una minitorre. 


que se anuncian para PLAYS- 
TATION 2 están STREET FIGHTER 
Ex3, BLOODY ROAR 3, Овом Ma- 
NIA, GRADIUS 3 Y 4, NEW RIDGE 
RACER, TEKKEN TAG TOURNAMENT, 


Entre los títulos más esperados de PLAYSTATION 2 están 
TEKKEN TAG TOURNAMENT de NAMCO y Лккуои И/овго Soc- 
сен 2000 y DRUM MANIA de KONAMI. 


del mismo mes, en el museo del Ferro- 
carril, superando con creces todas las 
espectativas previstas, y obligándose a 
reducir los turnos para que todo el 
mundo pudiera disfrutar de DREAMCAST. 
Valencia el fin de semana del 24, 25 y - 
26, y Barcelona los días 1,2 y 3 de Octu- 
bre, serán las otras dos ciudades que 


EL NUEVO DIA D SERA 


Antes de su puesta 
POR FIN EL 14 DE oficial a la venta, recibirán The Dreamcast Experience. 
OCTUB R E en varias capitales Si quieres recibir más información, sólo 
se pudo disfrutar tienes que visitar la página web 
de las bondades de http://www.dreamcast-experience.com | 
[соло gracias donde podrás incluso chatear y dejar | 
a The Dreamcast я T | 
Д cualquier comentario tuyo. | 
Experience. 


Como muchos de vosotros 
ya sabréis, al final la fecha 
de lanzamiento de la fla- 
mante 128 bits de SEGA su- 
frió un retraso, motivado 
por problemas de conecti- 
vidad a Internet de la con- 
sola. La gente de SEGA 
quería que desde el primer 
momento sus usuarios pu- 
dieran aprovechar al máxi- 
mo las prestaciones de la consola, entre 
las que Internet es sin duda una de las 
más importantes. Así pues, el 14 de Oc- 
tubre será el día D, D de definitivo. 

De todas formas, SEGA lleva ya unas se- 
manas mostrando su máquina por dife- 
rentes capitales de nuestro país, en una 
acción que se ha venido а llamar The 
Dreamcast Experience, y en la cual de 
una forma gratuita se invita a todos los 
interesados a probar la consola. 

Los primeros afortunados fueron los an- 
daluces, que en la ciudad de Sevilla reci- . 
bieron a la máquina durante el fin de 
semana del 10, 11 y 12 de Septiembre, 
con una asistencia de 12.000 personas y 
colas multitudinarias. Este evento, pio- 
nero en nuestro país, se continuó en 
Madrid el fin de semana del 17, 18 y 19 


Sevilla se convirtió durante los 
días 10,11 y 12 de Septiembre en 
la capital española del videojue- 
go por obra y gracia de DC. 


Como podéis observar por las imá- 


genes, la animación y la diversión 
estuvieron al más alto nivel. 


deporte 


miedo, presión, 
gritos, aplausos, 
hinchadas, aficiones, 
la tensión de cada estadio. 


entrenamientos, sudor, 
agotamiento, sacrificio, ` 
jugadas, goles, 
el esfuerzo de cada partido. 


derrotas, victorias, 
tristezas, alegrias, 
desilusión, esperanza, 
los triunfos de cada temporada. 


Dame fútbol 
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Dame... 
Confianza, miedo, tensión, relajación, presión, furor, ánimo, gritos, aficiones, canchas, pabellones. Entrenamientos, gor agotamiento, perfeccionamiento, titularidad, 


sms 


L NINTENDO? 
5 t 


PlayStation 


Las identilicaciones de la NBA y de los equipos individuales de la NBA utlizados en este producto son marcas registradas, diseños con copyright y otras form 


PlayStation y el logotipo de la PlayStation son marcas registradas de Sony Computer Enterta 


Ж 


ones, sacrificio. Jugadas, pases, tapones, canastas, derrotas, victorias, tristezas, alegrías, frustraciones, clasificaciones, campeonatos. 


suplencia, lesiones, reculperari 


iS 


Dame baloncesto 


somos el deporte 


www.electronicarts.es 


Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE f 
Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1. Local 2 28037 Madrid Tel. 91 3047091 Fox. 91 754 52 65 теконо SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 


© 1999 Electronic Arts. Electronic Arts, el logotipo de Electronic Arts, "If il's in the game, it's in the game", EA SPORTS y el logolipo de EA SPORTS son marcas comerciales o marcas registradas de Electronic Arts en los EE.UU. y/u olros países. Todos los derechos reservados. FIFA 2000: Producto con 

la licencia oficial de FIFA. 01977 FIFA TM. Producido bajo licencia por Electronic Arts. Las identificaciones de la NBA y de los equipos individuales de la NBA ullizados еп esle produclo son marcas registradas, diseños con copyrighl y olras formas de propiedad intelectual de МВА Properties, Inc y no 
podrán ser utilizados sin el consentimiento previo de NBA Properties, Inc. © 1998 NBA Properties, Inc. National Hockey League, NHL, el escudo де NHL Shield son marcas registradas de National Hockey League y están usadas bajo licencia por Electronic Arts. Producto con la licencia oficial de la 
Nalional Hockey League. © 1998 NHL. National Hockey League Players' Association, NHLPA y el logotipo de NHLPA son marcas comerciales de NHLPA y están usadas bajo licencia por Electronic Arts Inc.ONHLPA. Producto con la licencia oficial de la NHLPA. Knockout Kings (ТМ) 2000: SBK 

Superbike World Championship y todas sus variantes, copyrighls, marcas comerciales e imágenes utilizadas o relacionadas con el Juego son todas ellas copyrights y/o marcas comerciales de SBK Superbike International Limited у están usadas bajo licencia por Electronic Aris (limitado a SBK y no inclu- 
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3D. En este segunda entrega de la saga, el juga- 
dor podrá controlar a varios personajes diferen- 
te, desde el loco Doctor hasta Max el perro, 
pasando lógicamente por el protagonista del pri- 
mer MDK: Kurt. Hanz, el malo con pinta de jabalí, 
que también tendrá un huequecillo en esta se- 
cuela que, como la primera, contará con un en- 


tar hace algu: 


mes distancias que habrá que 


recorrer еп с; 
que el número де ésto 


reducido a1 


sólo nueve. 


Nuevamente Kurt | ‚їз 
: | (f Ө 
` BIOWARE DESARROLLA LA | ctor Наи como max NL 


perro contarán con armas рго- 


SECUELA DEL OSCURO ~ 
ENGENDRO DE SHINY че 


i Pues sí, la segunda entrega del incatalogable 
MDK: The ULTIMATE GAMING MACHINE está casi a 
punto, aunque todavía habrá que esperar has- 
ta principios del año próximo para poder verlo 
completamente finalizado. El juego, que será 
desarrollado en exclusiva para Онедмсазт y PC, 
cuenta con un motor gráfico desarrollado por 
la propia BIOWARE llamado Omen. Con él se 
consiguen efectos realmente espectaculares, Aunque el aspecto gráfico del juego ha variado 
como pueden ser la proyección de sombras hi- bastante, todavía existen los agónicos niveles 
perrealistas sobre el escenario, una técnica que protagonizados por Kurt, esos que cuenta con 
pasa por ser el futuro de los actuales juegos un cierto aire AND, estilo th B. Giger! 


ítulo para | 
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El detalle gráfico de MDK2 se puede 
obervar perfectamente en la pantalla 
de la izquierda. Si os а bien, veréis 


incluso la calidad de las sombras. 
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Reportaje 


os estamos haciendo viejos. Aün re- 
cordamos los días en que íbamos 
en busca de nuestros amigos, taco 
de cromos en mano, a la caza de aquellos 5 
ejemplares que nos faltaban para completar 
la colección, y que ojeábamos al ritmo de esa 
cancioncilla tan familiar... sile, sile, nole... : 
Los tiempos амапгап еп todos los sentidos y 
aunque los cromos no han desaparecido (ni 
desaparecerán), se han inventado fórmulas 
alternativas de gran éxito, por lo menos en 
países como Japón, EE.UU. o Australia. Po- 
KÉMON llega a España después de haber ven- 
dido, sólo en su versión GAME Boy, doce 
millones de unidades en Japón y tres millo- 
nes y medio en los EE.UU. De cualquier mo- 
do, el fenómeno Pokémon es mucho más que 


La trilogía POKÉMON para сяме GOY se com- 
река con esta edición 
amarilla, en La que pi- 
kachu nos acompaña desde 
el comienzo de La 
aventura. es el único que 
cuenta con soporte para 
GAME BOY COLOR, aunque 

sólo en Los menús y no durante el juego. 


POKÉMON EDICION AMARILLA 


GAME GOY COLOR nar AAA AAA 


uno de Los pinball más divertidos que se 
pueden encontrar para 
GAME воу. está progra- 
mado para La consola de 
color, y al igual que) 
el resto de рокёмом, el 
objetivo final es de Lo- 
grar el mayor número de 


АЕ 
15884400 especies. Llegará а principios de año. 


POKÉMON PINBALL 
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La versión electrónica del juego de саг- 
tas que está arrasando 
en JAPON U ESTADOS UNI- 
pos. Parece un producto 
más orientado al pú- 


blico oriental, рог Lo 


ue es muy poco probable 
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nuestro país algún día. una Lástima. 


POKÉMON CARD 


GAME GOY COLOR uumnunnuunnunuuununnuunuunununununuunumununnunununuunumunuununuunnuunnuununununuunnunununnunu 


un simple juego de Game Boy. Sus 
tentáculos alcanzan todos los campos 
imaginables, desde el cómic a la tele- 
visión, pasando por las pantallas de las 
salas de cine, las jugueterías, las pape- 
lerías... En fin, todo aquello que pueda 
potenciar la imagen Pokémon. Puede pa- 
recer que la fiebre desatada es algo no- 
vedosa, pero la verdad es que el mundo 
que rodea al fenómeno Pokémon se creó 
hace ya nueve años, cuando GAME FREAK 
y CREATURES desarrollaron junto a NIN- 
TENDO la idea de un primer juego Pokémon. 
No apareció hasta 1996, con las ediciones ro- 
ja y verde para GAME Boy, que ahora verán la 
luz en España con textos en perfecto caste- 
llano. Por cierto, la edición verde japonesa se 
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! POKÉMON. cl primero de ellos es! 
este curioso pokémon зта- 298 
DIUM, Una especie de juego de 
Lucha (al estilo nec) en eL que 
además se podrán importar Los TIETEN 
pokémon de Las versiones GAME вот. 


POKÉMON STADIUM 
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ШЕР” 
uno de Los títulos más curiosos Ба) 
Que se pueden encontrar es es- 
te POKÉMON SNRP. La idea es La 
B misma de siempre: «cazar» to- M 
idas las especies posibles, | 
aunque en ез а ocasión con un йа) 
farma muu diferente al PoxécaLL: Ew J| 1 
' una inocente cámara de fotos. £ 


POKÉMON SNAP 


AAA AAA AAA AAA naaa NINTENDO 64 


entrena a tu pokémon (Pikachu para 
| más señas) para que se convier- TE 
> 


te еп un excelente Luchador. este pi e 
juego, cuyo Lanzamiento no 
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Cuando varios de 
estos POKéMON 
se juntan: su 
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corresponde con la edición azul que apare- 
cerá en España. Dos años después, en 1998, 
fue cuando los jóvenes norteamericanos y 
australianos comenzarían a sucumbir а he- 
chizo de estas curiosas criaturas. En España 
se tendrá que esperar hasta el mes de Novi- 
miebre de 1999, para comprobar si la extraña 
atracción que los Pokémon ejercen sobre la 
población infantil de este planeta es efectiva 
también en nuestro país. En nuestro territo- 
rio, por el momento, sólo se planea la apari- 
ción de los dos juegos para GAME Boy y el 


la vida de un chaval llamado Ash, cuyo sueño 
consiste en convertirse en el entrenador de 
Pokémon número uno del mundo. Para ello 
debe derrotar a los ocho entrenadores de 


estreno de la serie de televisión, 
cuyos derechos de emisión en 
nuestro país todavía están pen- 
dientes de confirmación. Es de 
esperar que el merchandasing 
también haga acto de presencia, 
aunque no con la misma contun- 
dencia con que lo hizo en Japón 
o EE.UU. La pregunta, en cual- 
quier caso, es quién o qué son los 
Рокемом. Básicamente son unas 
criaturas nacidas para luchar, de 
las que en la actualidad existen 
ciento cincuenta especies. La his- 
toria, tanto del juego como de la 
serie de televisión, gira entorno a 
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POKÉMON más famosos, para 
Іо que debe partir en busca 
de POKÉMON salvajes que 
capturará con la ayuda de 
un Pokéball. Una vez en po- 
der de Ash, el Pokédex se en- 
carga de mantener una base 
de datos con todas las espe- 
cies capturadas. El reto es 
lograr encontrar el mayor 


POKÉMON PIKACHU 


PROXIMAMENTE... Habrá más 
juegos basados en el fenómeno 
POKÉMON, aunque muchos de ellos 
no llegarán a aparecer en 
nuestro país. La previsión, a 

día de hoy, es esta: m EDICION 
ESPECIAL AZUL POKÉMON [GAME 


GOY) ш POKÉMON STADIUM 2 (NINTEN- 


COLOR] M EDICION ORO POKÉMON (GAME BOY COLOR) 


número de POKÉMON posible, incluidas las es- 
pecies más extrañas, para después poder 
cambiarlas con los amigos, como si de cro- 
mos se tratasen. Por supuesto, no todo que- 
да aquí. POKÉMON dará mucho que hablar en 
los próximos meses. Entonces será el mo- 
mento oportuno para profundizar en un fe- 
потепо cuya repercusión en nuestro país 
esta obligada a seguir la tendencia de luga- 
rescomo Japón y EE.UU. El tiempo lo dirá. 
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Cras, p 


- POKEMON EDICIONES 


_ ROJA Y AZUL 


a buena noticia del fenómeno Pokémon 
L es que los dos primeros títulos que apa- 
recerán en nuestro país, POKÉMON EDICIONES 
Rosa Y А201, saldrán traducidos a un perfecto 
castellano, lo que facilitará aún más el deam- 
bular por tan extensa aventura. Dando por 
sentado que la traducción es realmente bue- 
na, lo más destacable de estos dos primeros 
lanzamientos es su compatibilidad con todos 
los modelos de GAME Boy, al ser un cartucho 
diseñado para Super GAME Boy. Así pues, que 
los usuarios de Game Boy Согов se olviden de 
aprovechar las posibilidades de su consola. 
En cuanto al juego, la verdad es que no difie- 
re en exceso con respecto a cualquier otro 
RPG para Game Boy. Cuenta con el aliciente 
de poder capturar decenas de especies de 
Pokémon durante la aventura, cada una con 
sus características como luchador, que se 
pueden ir almacenando en el Pokédex del 
protagonista. Los РокЕмом capturados son lo 
que, más tarde, podrán ser intercambiados 
con los de los amigos, a través del Link Cable. 
De cualquier forma, jugar a Pokémon EDICION 
ROJA y POKÉMON 
EDICION AZUL, no es 
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CARTUCHO limitarse a recorrer 
PRODUCTOR NINTENDO el mundo en bus- 
PROGRAMADOR — NINTENDO ca del mayor nú- 


¿Oye? ¿Vienes del 
[PUEBLO PALETA? 


EDIC. AZUL 
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Estas son las dos 
cajas con que apa- 
recerán sendas ver- 
4| siones de POKÉMON. 
El juego en sí no va- 
ría en casi nada, así 
que elegid е! color 
que más os guste. 


mero de especies posibles. El objetivo final 
será el de convertirse en el mejor entrenador 
de Pokémon del mundo, para lo que habrá 
que ganar los ocho campeonatos existentes. 
Las diferencias entre una edición y otra son 
mínimas. La aventura es idéntica, los perso- 
najes también. Tan sólo varía en once espe- 
cies de POKÉMON, de las 150 disponibles. Las 
once que tenga una versión no las tendrá la 
otra, y viceversa. La idea es que el jugador 
pueda conseguir los POKÉMON que no existen 
en su edición cambiándolos con un amigo а 
través del Link Cable. ¡Como cambiar cromos! 
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Un Caballero Jedi debe 


mantener la concentración, 


su poder fluye de la Fuerza. 


& Lucasfilm Lid: & ТМ. Todos los derechos reservados. Usado bajo autorización. PlayStation y las logotipos de PlayStation son marcas registradas de Sony Computer Entertainment, Inc- Versión de PC requiere tarjeta gráfica DA 


Prepárate para sumergirte en la aventura épica de La Amenaza Fantasma. 
Visita como protagonista todos los alucinantes lugares del Episodio |, 


donde jugarás un papel clave en todos los acontecimientos. 
Hazlo o no lo hagas, pero no lo intentes. 


Eres un Jedi. 
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Vuelve el héroe más 
carismático de los creados 
por UBI SOFT. У lo hace por la 
puerta grande, con un título 
que dejará por detrás a las 
auténticas vacas sagradas del 
Videojuego. Ha merecido la 


pena esperar estos años. 


Reportaje 


torno al mundo de Rayman 
son simplemente geniales. A 
la izquierda de estas líneas, 
que se idearon para el juego. 


uno de los muchos diseños 


Los personajes creados en 


жы 


[HELP THE BABY GLOBOX GET TO 
MER BEFORE THE PIRATE DOES. 
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М 64 llegó al mundo con un 
pan debajo del brazo llamado S. 
Mario 64. Nadie pone en duda que 
éste sigue siendo uno de los mejores 
juegos que existen, como nadie pone 
en duda que Banjo Kazoo! le superó 
tanto en calidad técnica como en 
jugabilidad. Pues bien, pese a que el 
listón parecía ciertamente infranquea- 
ble, no tenemos más remedio que 
admitir que UBI SOFT está a punto de 
obligar al ingenio de RARE a hincar la 
rodilla... si es que no lo ha hecho ya. 
Estos días hemos tenido la enorme 
suerte de tener un primer contacto 
con un juego que puede marcar toda 
Una época, no ya sólo en NINTENDO 64, 
sino también en otros sistemas como 


PC, DREAMCAST e incluso PLAYSTA- 
TION. Parecía imposible que el 
entorno 3D de BANJO KAZOOIE 
pudiese ser superado. Más 
imposible aún que éste se 
pudiese recrear en una resolu- 
ción mayor (640 x 480 píxeles). Y 
ya del todo imposible que la 
jugabilidad fuese tan alta como 
la del mismísimo clásico de 
RARE о S. Mario 64. A pocos días 
de su puesta de largo, podemos 
asegurar que ha conseguido 
todo eso y mucho más, siempre 
y cuando las cosas no cambien 
de aquí a su lanzamiento. La 
posibilidad de utilizar el Expan- 
sion Pak de NINTENDO le otorga 
una dimensión mayor al juego. 
Pero lo mejor de todo es que, se 
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juegue en alta o baja resolu- 
ción, la suavidad de movimien- 
tos del entorno 3D sigue siendo 
la misma. Los antiguos fans de 
RAYMAN, los que disfrutaron del 
excepcional plataformas que 
protagonizó tiempo atrás, tie- 
nen en RAYMAN 2: THE GREAT 
ESCAPE una buena oportunidad 
de progresar en su juego. Prácti- 
camente todos los elementos 
del plataformas original están 
en esta secuela. Lo ünico que 
hace falta es cambiar el chip e 
intentar hacerse con el control 
3D de Rayman lo antes posible. 
Parte del trabajo en este sentido 
ya lo ha realizado UBI SOFT, que 
ha dotado al personaje de un 
control tan preciso como diná- 
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ТО GRAB ОНТО TME PURPLE 
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FASES DE BONUS | 
Sise recogen todos los 
lumps presos que hay 
repartidos por el nivel 

(algunos de ellos escon- | 

didos con muy mala | 

leche), Rayman accede- | 

rá a un nivel de bonus 

con pruebas especiales. 


Fl falta de un CD donde 
almacenar las intros de 
vídeo, UBI SOFT ha desa- 
rrollado unas secuencias 
de introducción en 3D, 
generadas en tiempo real, | 
con una calidad soberbia. 
ME ауға с» WAS AERIS El encuentro con Polokos | 
ІІ Eros еу Mare LY. es toda una maravilla. | 


THE ONE WHO KNOWS THE NOME удо INCOMPETENT IMBECALE Y 
(5 ALLOWED TO ENTER... GRRRRRRRRRR ! 


mico. Así, además de hacer que 
Rayman salte, se encarame, vuele 
o dispare, también habrá que ayudar- 

le a nadar y transportar elementos del 

escenario. También recibirá ciertas ayuda K | 
por parte de algunos simpáticos persona- «аб 

jes que, repartidos por el mundo de Кау- т 


ENTORNO 3D  Lasolidez de todo el entorno 3D es tal que supera = % STORT TUE ПР R SUPER ss @ те, 
` con mucho a lo conseguido еп S. Mario 64. Incluso BANJO Kazooie debe E AND ( то STO? tY. 


inclinarse al paso del entorno 3D, en alta resolución, de RAYMAN 2. 
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Мо ез tan soberbia a nivel 
gráfico como las versiones 
para NINTENDO 64 y DREAMCAST, 
pero os podemos asegurar 
que todo lo demás estará pre- 
sente en esta adaptación para 
PLAYSTATION. De cualquier 
forma, aún queda mucho para 
que esté finalizado. 


man, ofrecerán sus habilidades 
como solución a determinadas 
situaciones. Para terminar, RAYMAN 
2 no será en absoluto un juego 
lineal. Como toda buena aventura 
que se precie de serla, habrá que 
dejar muchas cosas sin terminar 
en cada nivel para posteriormen- 
te, y cuando las nuevas habilida- 
des lo permitan, acometerlas con 
garantías. Eso es lo que hará que 
RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE se 


convierta finalmente en una gran 
aventura. Pero no podemos dejar 
de hablar de Rayman 2 sin men- 
cionar sus geniales gráficos y, 
excepcionalmente, la calidad de 
sus secuencias de introducción. 


La calidad del motor 3D progra- 
mado por UBI SOFT es tan sober- 
bia que las secuencias parecen 
sacadas de una película. Las 
voces de los personajes utilizan 
un lenguaje propio del mundo 
Rayman, por lo que los textos, 
que estarán en un perfecto caste- 
llano, serán el único vehículo que 
nos guíe por el hilo argumental 
de la aventura. Puede que este 
primer contacto con Rayman 
parezca más un análisis en pro- 
fundidad, pero es que fue tal la 
impresión que nos causó, que no 
pudimos evitar jugar con él 
durante muchísimo más tiempo 
del necesario. J. C. MAYERICK 


Ahora que aparece la segunda 
parte, UBI SOFT aprovecha 
para lanzar también la versión 
Game Boy CoLor del primer Ray- 
MAN. Los mundos por los que 
se desarrolla la aventura serán 
los mismos, pero no así la con- 
figuración de los veinte niveles 
en que éstos están divididos. 
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momento aparece algo nuevo 


Ya pudimos ver un 
capítulo hace unos 
meses, en la feria 
californiana del E3. 
Allí comprobamos la 
enorme calidad de la 
serie (hecha íntegra- 
mente por ordena- 
dor), un fiel reflejo 
del juego original en 
cuanto a situaciones 
y personajes. Por el 
momento no sabe- 
mos si alguna com- 
pañía ha adquirido 
los derechos para su 
emisión, pero pro- 
metemos decíroslo 
en cuanto lo consi- 
gamos averiguar... si 
es que la traen. 


APRENDE A AVANZAR 


realizar infinidad de acciones, e incluso muchos de los 


Rayman es capaz de 


personajes del juego le ayudarán de una u otra forma. 
Tal es la cantidad de posibilidades, que Rayman deberá 
aprenderlas durante el juego con pequeñas pruebas. 
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El éxito en todo el mundo de MEGAMAN LEGENDS h 
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Arriba podéis ver a los Kobuns en ple- 
no hurto porcino. Abajo, una de las 
fases de puzzle, en las que es preciso 
transportar cajones con el menor nú- 
mero posible de movimientos. 
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mics para definir cualquier serie FORMATO — — crom _ cidental) tiene una mecánica in- 
surgida a raíz y en torno а un per-  PBODUCIOR  caecom —  dasificable que abarca todos los 
PROGRAMADOR — capcom 


sonaje de otra anterior. Es el caso 
de la telecomedia Frasier (protagonizada por 
uno de los personajes más populares de CHE- 
ERS), por poner un ejemplo conocido por to- 
dos. Este fenómeno pocas veces se había visto 
en el mundo del videojuego, pero la populari- 
dad de MEGAMAN LEGENDS y sobre todo el caris- 
ma de su villana, Tron Bonne, ha animado a 
CAPCOM a desarrollar un juego con ella de 
protagonista, que se sitúa cronológicamente 
antes de LEGENDS. TRON NI KoBuN (que pasará a 


géneros. Hay fases de puzzle, 
que requieren un exaustivo uso de la estrate- 
gía y algo de neuronas, otras al más puro esti- 
lo RPG (con vista en primera persona y todo) y 
otras puramente arcade, todas ellas desarrolla- 
das en un entorno 3D bastante mejorado con 
respecto a MEGAMAN LEGENDS. Con el objetivo 
de recaudar el mayor número posible de dine- 
ro, Tron, su hermano Tiesel y una legión de Ko- 
buns (esos pequeños robots amarillos de ML 
conocidos en occidente como ServeBots) de- 


RÈS 
а 
эх. 


Еп Твом № Ковим las іпігоѕ 
estan confeccionadas соп е! 
motor 3D del juego, al igual 
que en МЕСАМАМ LEGENDS. 


Las fases RPG 
siguen todas 
las reglas del 
género: vista 


еп 19 persona, 


trampas y со- 
fres que encie- 


rran tesoros. 


berán superar todo tipo de tareas: desde ro- 
bar cerdos en una granja, hasta echar abajo 
una ciudad entera a puñetazos. Tampoco fal- . 
tan los templos repletos de tesoros, trampas y 
otros peligros, a la usanza LEGENDS, aunque sin | 
| la carga de aventura de éste. Eso sí, TRON М | 
| Ковим es mucho más jugable gracias al uso | 
del Dual Shock, y el humor está presente du- | 
rante todo el juego, especialmente cuando la 
| policía irrumpe en escena. Como pasa con la 
gran mayoría de los títulos para PLAYSTATION 

| que nos llegan de Japón, TRON Ni Ковом tam- | 
| bién ofrece opciones y subjuegos para Poc- 
KETSTATION, pero como este impagable 
periférico jamás llegará aquí, nos quedaremos 
con las ganas. Por lo menos el resto sí lo vere- 
| mos en occidente, y mucho antes de lo que 
pensáis. El lanzamiento USA es inminente, lo 
que nos hace albergar grandes esperanzas de 


F- қ Е Бей: En la ciudad todo e ¡ble En la pantalla d er b Е bund 
tener una versión PAL a finales de año, princi- | n la i lad 1990 5 sensib n la pantalla de la derecha, n el modo RPG abundan las 
| ios del 2000 com ty tard HEBES | a ser destruido: desde los en el círculo, podéis ver al va- trampas y los personajes se- 
| І е с е; 5 ы 5 А En 
pues bc а EMES bancos de los parques hasta go Doc vestido de primera cundarios con los que hablar 
los coches y las casas. comunión. (en japonés, claro). 


kage original de TRON Ni Кович CAPCOM 


B а Incluye un СО demo con ип pequeño aperiti- 


GENDS 2 
* Inca 
mejor 
2асіо! 


се que 


tunciona, ¿para que cambiarlo? 


| i ace un par de meses, en la 
2 sección LINEA DIRECTA, uno 
de nuestros lectores nos pregun- 
taba por GALERIANS, la aventura de 
ASCII que ocupa esta página. Al 
igual que comentamos en aquel 
блум número, еп la aventura, сот- 
А puesta рог 3 CDs, se mezclan ро- 
deres mentales, experimentos al 
más puro estilo AkiRA y algún que — | 
otro narcótico que impedirá la sa- 
lida del juego en nuestro país. El 
estilo de juego es similar (por no 
= decir idéntico) al de la saga RESIDENT EviL, con personajes poligonales, 
escenarios prerrenderizados y multitud de escenas cinemáticas que 
aparecerán en determinados puntos del juego. En esta ocasión, 
nuestro personaje no es un intrépido héroe que lucha contra una le- 
| gión de monstruos, sino que nosotros somos una aberración con po- 
deres mentales que intenta escapar de un SUPER. 
instituto científico en el que nos están so- DP 
metiendo a infinidad de experimentos. FORMATO CDROM 
Nuestros poderes mentales nos servirán PRODUCTOR asc 
para abrir puertas, descubrir Іа manera de PROGRAMADOR РОУМАВСО. 
resolver algún que otro acertijo e incluso 
para defendernos de nuestros oponentes, | 
algo que en ciertas ocasiones hará que les | 
explote la cabeza a distancia. DOC 
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KONAMI 


® 


[Nintendo] 


PAL VERSION 


PAL VERSION 


PlayStation. 


EN TUS MANDOS 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
O KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 
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| “El objetivo ha sido 
| e cumplido con creces” 
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PREPARATE PARA LA MISIÓN DE TU VIDA. 


Tu misión, sí la aceptas, será guiar a lu equipo en e espectaculares misiones, incluyendo 
más de 20 niveles de juego. Como siempre, si tú o algún miembro de tu equipo Es 
capturado o eliminado, el Ministro negará todo conocimiento de vuestras acciones. 
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Maleza се. пе WWW.MISSIONIMpossible-game.com 


ININTERI 


Aunque parezca la 
presentación de los 
uniformes del Real 
Madrid para la 
Champions League, 
ellas no son ni See- 
dorf ni Savio. 
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HORIZONTES с! 


DE Lucan huye pero 
para R. DREAMER ya 
es demasiado tarde. 
No hace falta decir 
lo que entiende una 
mascota de éstas 
por «entrar al trapo». 
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— s 


Por coincidencia de fe- 

chas, este ECTS '99 
parecía diseñado espe- 
cialmente para ser el 
escaparate ideal del 
lanzamiento en Euro- 

pa de Dreamcast. Así 

fue, pero estaba tan 

а cantado que SONY по 
dudó en sumarse ala 

” fiesta con una poderosa 
contraofensiva infor- 
mativa sobre las bonda- 
des de la futura PS2. 
NINTENDO, la tercera 
dama en discordia, no 
estaba por la labor de 
empezar a bailar datos 
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sobre DOLPHIN y centró 
su estrategia en lo que 
tiene y un poco en lo 
que tendrá su nueva 
portátil Game Boy 
Advanced. Todas estas 
cosas estaban de boca 
en boca cuando por los 
pasillos del Olimpia em- 
pezó a escucharse un 
fuerte rumor. El asunto 
de conversación, ¡oh 
gran sorpresa!, no iba 
sobre la batalla de 
las consolas. De lo 
que todos hablaban era 
de que el mejor juego 
de la feria era otra vez 
de KONAMI: el impeca- 
ble ISS PRO EVOLUTION. 


POR DE LUCAR ғ R. DREAMER 


PROXIMOS 
LANZAMIENTOS 


m SOUL CRLIBUR 
m SEGA RALLY 2 

m SONIC RDVENTURE 

m FURBALLS 

m SPEED DEVILS 

m MONACO GRAND PRIX 

m INCOMING 

m BUGGY HERT 

m STREET FIGHTER ZERO 3 
m TOY COMMRNDER 


m THE HOUSE OF THE 
DERD 


m METROPOLIS STREET 
RRCER 


mUEFR STRIKER 
m VIRTUR FIGHTER 3 ТВ 


m COOL BORRDERS 
GURRRN! 


m EXPENDABLE 

m DYNAMITE COP 

m ZOMBIE REVENGE 
m RED DOG 

m BLUE STINGER 

m POWER STONE 


E sta feria londinense estaba mar- 
cada en rojo y mayúsculas en el 
calendario de SEGA. Como todos sa- 
béis, Septiembre era el mes señalado 
para el lanzamiento de DREAMCAST a пі- 
vel mundial, y esta reunión del sector 
era el escaparate ideal para su presen- 3 
tación oficial de sus primeros juegos. 
Aunque no contó con un stand propio 
en el recinto ferial, SEGA organizó una 


и NGA 2K 
impresionante fiesta-rueda de prensa = ECCO THE DOLPHIN 
en la que pudimos escuchar a los má- LE 

нЕ m SUZUKI ALSTARE 
ximos responsables de la compañía en RACING 


Japón y Europa, y ver algunos de los 
alucinantes anuncios de su próxima y 
descomunal campaña publicitaria. Las 
previsiones de ventas de DREAMCAST, 
según los mandatarios de SEGA, son 
tremendamente prometedoras y ha- 
blan de más 300.000 consolas vendi- 
das en estas navidades. El tema de 
Internet, que tantos quebraderos de 
cabeza estaba dando en algunos paí- 
ses, está completamente solucionado, 
y en España estará en manos de la multinacional británica BT. Cambiando de tercio, 
aunque nadie pudo decirnos el nombre del juego, en el vídeo de próximos lanzamien- 
tos vimos el juego de tenis más impresionante jamás visto para consola. 


тор 2D ODO 
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FURBALLS Para nosotros fue una de las grandes sorpresas de 

este ЕСТ5 99. Se trata de una curiosa aventura en 

3D en la que se mezclan diferentes elementos de plataformas con la acción, los puzzles y la bús- 


queda de objetos. Los personajes parecen sacados directamente de una serie de dibujos ani- 
mados y la calidad gráfica es absolutamente extraordinaria. Lo veremos ya en el 2000. 
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DREAMCAST DREAMCAST DREAMCAST 


SOUL CALIBUR Nadie le discute a 
este juego de lu- 
cha el trono de lo que será la primera oleada de lanzamientos. 
NAMCO se supera a sí misma y nos ofrece toda una demostra- 
ción ejemplar de lo mucho que puede ofrecer la nueva consola 
de SEGA. Perfecto en el apartado técnico, espectacular como 
ningún otro juego de lucha, con una jugabilidad apasionante y 
todos los modos de juego que los aficionados al género podían 
desear. Una obra maestra y el modelo a seguir para el resto. 


PRODUCTOR: NAMCO PROGRAMADOR: NAMCO 


( 45 || 


DREAMCAST DREAMCAST DREAMCAST 


RAYMAN 2 El pequeño gran héroe CROC 2 ELECTRONIC ARTS fue 
PRODUCTOR: UBI SOFT  .PROORRMRDOR: UBI SOFT de la compañía france- otra de las compañías 


sa entrará con inmejorable pie en Dreamcast. En la nueva versión de que optó por situar sus cuarteles fuera del recinto ferial, y para poder 
este gran juego de plataformas se ha apostado por las 3D y ver un avance de los que será este CRoc 2 tuvimos que des- 
el resultado es tan impresionante que esta entrega es plazarnos hasta un miniset de FOX montado en un hotel. 
igual o un pelín superior a la excepcional de ordena- El paseo mereció la pena. El juego de plataformas del 
dor. Este juego ha sido desarrollado con la misma dragoncito para DREAMCAsT será una auténtica pre- 
tecnología empleada para realizar la serie de TV. ciosidad y todo un ejemplo de jugabilidad. 


МЕК 2 Hace 
tiempo 


que esperábamos la continuación de esta peculiarísi- 
ma aventura ideada por ese monstruo llamado Dave 
Perry, y la verdad es que ya se puede asegurar que el tiem- 
po dedicado en su programación ha estado muy bien empleado. 

Divertido, asombroso, original como pocos y con unas dosis de ac- 
ción sólo superadas por el mítico CONTRA, МОК 2 traerá mucha cola. 


MARVEL VS CAPCOM Como 
los afi- 


cionados a los beat ет-ир en 2D sabrán ya, es el últi- 
mo título aparecido en recreativa de la serie Versus de 
CAPCOM, y enfrenta a los más famosos luchadores de la 
compañía frente a los superhéroes de MARVEL. Conversión abso- 
lutamente fiel, con ella podremos disfrutar en casa de esas impresio- 
nantes magias que tanto nos asombraron en su momento. 
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DREAMCAST DREAMCAST DREAMCAST 
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SHADOWMAN Los mentores de AC- 
CLAIM aseguran que 
esta versión para DREAMCAST es la más completa y espectacular de to- 
das. Tengan o no razón, lo cierto es que esta conversión de 
esta apasionante aventura nos dejará temblando de mie- 
do con su macabro argumento y su tétrica puesta en 
escena. Si no hay cambios, SHADOWMAN para DREAM- 

САЅТ llegará traducido y doblado al castellano. 


UEFA STRIKER La primera gran cita 
con el mundo del ba- 
lompié en Dreamcasr la tendremos con este UEFA'STRIKER de INFO- 
GRAMES y RAGE. Los programadores británicos han 
conseguido aunar en este título una calidad gráfica supe- 
rior a la del FIFA 99 de ordenador y la jugabilidad de 

los grandes juegos de fútbol de PSX. La animación de 
los jugadores es la más real que hemos visto nunca. 


PRODUCTOR: ACCLAIM PROGRRMRDOR: ACCLAIM STUDIOS 


PRODUCTOR: INFOGRRMES | PROGRAMADOR: RRGE 


EVOLUTION A pe- METROPOLIS STREET ННСЕН Sin 
Sr de que ni 


el mismísimo SEGA RALLY 2 haya podido hacerle som- 
bra, este extraordiario juego de los británicos BIZARRE 
CREATIONS tiene todas las papeletas de convertirse el mo- 
narca del género automovilístico en Dreamcast. Los coches más 
espectaculares del mundo, una belleza gráfica absolutamente ex- 
cepcional y una jugabilidad de lujo son sólo algunas de sus bazas. 


tener aún sus textos en japonés, este RPG en 3D fue 
uno de los que más llamó la atención de los visitantes del 
stand de UBI SOFT. Los impresionantes entornos gráficos y 
el atractivo diseño de sus enormes personajes cautivaron al perso- 
nal tanto como sus salvajes combates. THE ELF cree que podría ser la 
gran sorpresa en este género en el primer año de DREAMCAST. 
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PROXIMOS 
LANZAMIENTOS 


ш 155 PRO EVOLUTION 
m TRACK 6 FIELD 2 


m METAL GEAR SOLID VR 
MISSIONS 


m GRAN TURISMO 2 
m HIP3OUT 

m CRASH TEAM RACING 
mFINRL FANTASY VIII 
mACE COMBAT 3 

m TOMG RRIDER 4 

и Етенттмо FORCE 2 

m RAYMAN 2 

mCOLLIN MCRAE 2 

m= STAR OCEAN 

m THIS IS FOOTBALL 

nm UEFA STRIKER 

в MISSION IMPOSSIBLE 
m SOUTHPARK RALLY 


omo ya ocurriera en la pasada 
С edición, SONY y PLAYSTATION рге- 
sentaron el mejor stand de toda la fe- 
па... y uno de los más calurosos (sólo 
superado por el tórrido rincón de VIR- 


: ы m RRMORINES 
GIN). Varias decenas de expositores СЕ: g 
con juegos, una m RAINBOW SIX 
sala circular reple- и GRRNDIR 
ta de monitores mRRMY MEN SRRGE S 
HEROES 


con imágenes de 
PS2, un montón 
de pantallas de ví- 
deo con el anun- 
cio de la peculiar 
chica y tanta gen- 
te como ройа!5 
Imaginar, hacían Chris Deering, en la foto, se 
de este recinto mostró realmente entusias- 
uno de los más mado porla marcha de 
M PLAYSTATION y la perspectiva 
atómicos del de futuro que abre PS2. 
ECTS 99. Grandes 
juegos para PLAYSTATION y grandes pla- 
nes para PS2 podrían resumir lo que 
allí vimos y sentimos. Chris Deering 
nos concedió una interesante entrevista en la que pudimos conocer algunos detalles so- 
bre lo que será PS2. Por falta de espacio, y al presentarse PS2 en España hace pocos dí- 
as, no hemos querido repetir aquí lo mismo que habéis visto en nuestras noticias. 


m WORMS PINBALL 


m DINOCRISIS 


Ó HAD A 0 < DT D 


CRASH TEAM RACING Sus programadores estaban presentes en el stand 
y con ellos pudimos constatar que este título sí 


que es el Mario Kanr de PLAYSTATION. Diversión total, acción frenética, velocidad desenfrenada y 
unos gráficos de lujo lo convierten en uno de los más atractivos y recomendables de ca- 
ra a estas navidades. Su simpatía y calidad son capaces de hacer frente al gran GT2. 


DELLE] 


PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION 


155 PRO EVOLUTION La nueva secuela de fútbol de KONAMI arrasó en 
esta feria y fue elegida mejor juego del ECTS 99... y 
eso a pesar que sólo estaba presente en unos pocos expositores. Es el mejor juego de fútbol que 
hemos visto en nuestra vida e incluye muchas de las cosas que todos los aficionados estábamos 
reclamando. Nuevo editor de jugadores y tácticas, todas las selecciones y los principales equipos 
del continente, fichajes, nuevas copas y torneos, mejores animaciones y mil cosas más. Genial. 


FINAL FANTASY VIII Uno 


de los 


4 
juegos más vendidos de la historia де! videojuego 
vuelve a la carga con una secuela aún más impresionte 
que la primera para PSX. La espectación era enorme y nadie 


“salió defraudado. Según nos ha comentado THE ELF 
el juego es una auténtica obra de arte, la historia es 
de fábula y con unas dimensiones mastodónticas y 
tendrá la mejor traducción al castellano que ha tenido 
un RPG en nuestro país. Esta Navidad estaremos en casa. | 


) ESSUTTTCRIESS IOS! 


ут В == Thielf- 400 


$ L d Í 2 ЫМ 
Selphio 482 W f [2 к N s + 1 S 


йу Irvine 625 —— RS Аа T2775 тари} : 
Laguna 962 —— ГЕ 
Kiros 517 === E 


PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION 


TRACK & FIELD 2 Aunque un tanto eclip- 
sado por 155 Pro EvoLu- 
TION, lo cierto es que la segunda parte de Track & FIELD está tan bien 
hecha que sería injusto no incluirla entre lo más destacado 
de la feria. Si os gustó la primera parte, Track & FIELD 2 os 
volverá absolutamente locos, ya que cuenta con mejo- 
res gráficos, mejores animaciones y toda la jugabili- 
dad tradicional en esta saga olímpica. 


FIGHTING FORCE 2 Э Otro 
de los 


títulos que nos ofreció una grata impresión. Los drásti- 
cos cambios de imagen, con el paso al mundo poligonal 
de sus personajes, han dado а FIGHTING Force 2 un-aspecto 
mucho más contundente y espectacular sin que esta novedad 
afecte a su gigantesca jugabilidad. Acción total, golpes a tutiplén y 
mayores dimensiones que en la primera parte de este arcade. 


TOMB RAIDER 4 En un stand decorado 

como la mansión de La- 

ra, EIDOS mostró lo mucho y nuevo que traerá Tomb RAIDER 4. Aunque 

permanecen casi todos los elementos que encumbraron a 

esta saga, la cuarta entrega nos mostrará una Lara distin- 

ta en su diseño y una mejora notable en todo lo que se 
refiere al entorno gráfico. Los programadores dicen 
que encontraremos muchas novedades más. 


PRODUCTOR: HONAMI'  PROGRRMRDOR: KCET 


PRODUCTOR: PROEIN PROGRAMADOR: EIDOS 


RAYMAN 2 


Aun- 
que se 
ha hecho esperar demasiado, la segunda parte del 
mejor juego de plataformas de UBI SOFT posee tanta ca- 
lidad que muchos pensarán que ha valido la pena la espera. 
El juego de plataformas se pasa a las 3D y se convierte en una de 
las aventuras más brillantes y preciosistas de los últimos tiempos. A 
pesar de la fuerte competencia no dudamos que Rayman 2 arrasará. 


GRAN TURISMO 2 


A pesar de que aún 
queda bastante para 
poder ver la versión final, CoLLIN McRae 2 tiene tan buena pinta que 
ninguno de los presentes dudamos que esta nueva entrega 
volará hasta el trono de esta disciplina deportiva dentro 
del mundo del motor. Importantes mejoras gráficas 
que afectan sobre todo a los coches, nuevos modos 
de juego, control excelente y la emoción de siempre. 


Aunque cueste creerlo, 
GRAN TURISMO 2 superará 
en mucho a su antecesor. Para poder creerlo sólo hay que echar un 
simple vistazo a los coches y a los escenarios, pero si cogéis 
un mando esa impresión se verá confirmada de una ma- 
nera absolutamente indiscutible. Para echar una parti- 

da había que hacer tanta cola como para hacerse con 
unas entradas de la final de la Champions League. 


La sor- 

- —— presiva 
irrupción de ISS Pro EvoLurioN le quita algo de protago- 
nismo a este excelente juego de fütbol, pero que nadie le 
descarte porque tiene mucho que ofrecer a los amantes de 
este deporte. Gráficos de lujo, animación brillante en los jugado- 
res, equipos reales y excelentes maneras futbolísticas pueden con- 
vertirle en una alternativa realmente interesante. 


Cuan- 
do to- 
do el mundo esperaba una nueva secuela de la saga 
RESIDENT Еуп, CAPCOM nos sorprendió con este antológi- 
со Dino Crisis en el que la compañía japonesas hizo algo 
más que cambiar a los zombies por saurios. Emocionante, salvaje, 
gigantesco y con una calidad gráfica aún más alucinante que RE, es- 
te sensacional juego llegará a España con sus textos en castellano. 


4 


Which button will you | DINO CRISIS 
OM To be continued 


A unque un poco menos que en la 
edición anterior, NINTENDO 


también tuvo un gran protagonismo 
en este ECTS'99. En su céntrico stand, 
con unas dimensiones muy importan- 
tes y un diseño inteligente y funcional, 
era sencillo observar cuáles serán las 
principales apuestas de esta compañía 
para este año. PERFECT DARK, DONKEY 
KONG 64 y JET FORCE GEMINI por NINTENDO 
64 y los dos Pokémon para GAME Boy, se- 
rán las bazas a jugar por la compañía 
nipona entre estas navidades y los pri- 
meros meses del 2000. El momento 
más emotivo de nuestra visita al stand 
de NINTENDO fue nuestra entrevista 
con Shigeru Miyamoto, el padre de 
Mario y de genialidades como la saga 
ZELDA. À pesar de ser uno de los mons- 
truos más grandes del firmamento del 
videojuego, este genio se nos mostró 
como una persona muy accesible, sen- 
cilla y alegre. La confirmación de que 
ya estába trabajando en la segunda 


ON OOZMAZHZ 


parte del ZeLDA nos llenó de alegría (era algo que todos imaginábamos pero no había 
confirmación), pero luego nos llevamos la decepción de no poder ver un vídeo sobre es- 
ta secuela, al agotarse nuestro tiempo de la entrevista con el señor Miyamoto. 


PREGUNTA: Mario ha pasado de las plata- 
formas a conducir, jugar al golf e incluso pele- 
ar. ¿Con qué nos sorprenderá Mario en 
DOLPHIN? 

RESPUESTA: (Risas). Aún no lo sé. No hay 
una idea definida sobre lo que será o hará 
Mario en la futura consola. DoLPHIN creará un 
nuevo concepto de juegos y Mario deberá 
adaptarse a esos planteamientos... pero in- 
tentando seguir siendo fiel a su filosofía. 

P.: ¿Qué diferencias habrá entre programar 
para NiNTENDO 64 y hacerlo para DOLPHIN? 

R.: La principal es que se solucionarán los 
problemas de programación que plantea 
NINTENDO 64 en algunos apartados. DOLPHIN, 
gracias a su impresionante hardware, será 
una máquina mucho más fácil de programar. 


P.: ¿Qué le parece DREAMCAST? 
R.: Por ahora es la mejor consola en gráficos 
en 3D y es una máquina realmente potente. 
SEGA se ha acercado en muchos aspectos al 
mundo del PCy me parece una actitud inteli- 
gente y positiva. 

P.: ¿En qué ha cambiado el mundo del video- 
juego en los últimos 15 años? 

Н.: Yo empecé hace veinte años y entonces 
pretendía lo mismo que hoy: ser novedoso y 
cambiar lo ya existente. Ese espíritu perma- 
nece, pero las actitudes de los jugadores han 
cambiado y en esa evolución parece que las 
3D son las que mandan. Pensé que el usuario 
de hoy apreciaría más los clásicos, para mí 
aün con conceptos muy válidos, pero la gran 
mayoría parece decantarse por otra idea. 
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PERFECT DRRK No importa cuánto tarde en llegar, cuando 
C PROUD паво aterrice PERFECT DARK, éste será, sin ninguna 
duda, el bombazo del año. Por lo que pudimos constatar en esta feria, los genios de RARE 
se han vuelto a superar a sí mismos. A lo que ya conocíamos, hay que añadirle ahora el im- 
presionante trabajo que han realizado en la opción para varios jugadores simultáneos. 


JET FORCE GEMINI Los responsables de NIN- 
TENDO insisten en que no 


perdamos de vista este alucinante juego. Dicen que puede ser la gran 
sorpresa de año y la alternativa a PERFECT Dank. Calidad le sobra para ello. 


MARIO GOLF 
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ММ 99 д 
1205у 100 
G АМЕ Boy Согов está siendo un au- 


téntico éxito en todo el mundo, 

pero hay un par de bazas de NINTEN- 
DO que pueden convertir a la portátil 
en una auténtica locura colectiva. Ese 
par de ases son Pokémon Воо y Poké- 
MON AZUL, dos de las distintas versio- 
nes del juego que está arrasando a 
nivel mundial y que vuelve loco inclu- 
so al mismísimo Shigeru Miyamoto. 
Los responsables NINTENDO España 
están todo el día enganchados a esta 
versión mejorada y ampliada de aquel 
fenómeno tamagotchi. Para los que 
quieran algo más que una mascota 
virtual, GAME Boy Согов tendrá en ` 
los próximos meses un montón de novedades y con 
unos niveles de calidad que más de uno se pensará 
mucho el asalto a la futura Game Boy ADVANCED. Sobre 

la futura portátil, lo único realmente novedoso que 
sabemos es que KONAMI está trabajando con NINTEN- 
DO para crear un periférico para jugar en red. 
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ALL STAR TENNIS 99 a с UBISOFT зогргепае- 
AW. ға con este impresio- 
MEA ATA ет = nante juego de tenis. 
Y mucha atención a 
RAYMAN para GAME 


Boy CoLor. 
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DREAMCAST SUP! 


R NUEVO 


READY 2 RUN 


el boxeo debuta еп 


DREAMCAST con un pro- 
grama en el que sólo La 
animación de Los gro- 
tescos personajes es 
toda una Lección de Lo 
que La nueva consola es 
capaz de hacer. 


| os programadores de DREAMCAST están TION y que ni siquiera ha llegado a estrenarse 
tocando todos los géneros deportivos en NINTENDO 64. Esta circunstancia es una 
en la puesta en escena de la consola de SE- prueba más de que el objetivo es lograr un : 


GA. En esta ocasión ha lle- 
gado el turno al boxeo, 
un deporte que no ha su- 
perado la media docena 
de títulos para PLAYSTA- 


amplio y variado catálogo 
de programas, siguiendo 
la línea marcada por su ri- 
val de SONY. Sin embargo, 
no se trata de un simple 


Otro de los aspectos . + Я PTT 

à juego para cubrir la disciplina del boxeo, ya 
que recogido por los A 

que READY 2 RUMBLE supone un auténtico es- 

programadores es la e 
presentación que pectáculo. Anque la beta a Іа que nos dado 
precede a los com- acceso INFOGRAMES no cuenta con intro ni 
bates. Los comenta- ofrece ningún tipo de opción, ver a los lu- 
rios también deben chadores sobre el cuadrilátero es una autén- 
destacarse. 


tica delicia. Lo más llamativo son los 
diferentes personajes reco- 
gidos, en los que se reflejan 
todas las virtudes y defec- 
tos de los diferentes estere- 
otipos a los que los pügiles 
nos tienen acostumbrados. 
Así, se puede disfrutar de 
: un auténtico gorila como 
CORHRTONSEGDEROM " 5 AUR Boris Knoximov (que une al 
IZA и", Не físico de DE Lucan la nula in- 
Т) (DIE. A A ie 22  teligencia de THE SCOPE), 
: лат - کے‎ hasta al eléctrico Afro Thun- 


PAIS O EE.UU. 


a suavidad de movi- 

mientos y la rapidez 
hacen que los combates 
se conviertan en todo un 
espectáculo sobre el ring. 
Cada uno de los púgiles 
tiene una amplia varie- 
dad de golpes con los que 
minar la resistencia de los 
rivales. Cada vez que uno 
de sus golpes alcanza de 
una forma clara a sucon- 
trincante, aparece una de 
las letras de la palabra 
«rumble». Cuando la citada pala- 
bra está completa será posible eje- 
cutar un golpe especial que 
enviará al contrincante a la lona. 


der (en el que se reencarnan los sueños 
capilares de THE ELF). Sus suaves movi- 
mientos y la variedad de golpes permiten 
que los combates se conviertan en una 
auténtica delicia. Estas características no 
son nuevas en los diferentes títulos crea- 
dos alrededor del mundo del boxeo, pero 
sí lo es la animación facial con la que se 


29 HEIGHT 5'9" 


WEIGHT 232 REACH B2” 


LUCHADORES DE LUJO 

Uno de los grandes aciertos del com- 
pacto es la selección de luchadores in- 
cluidos. Sus peculiares aspectos físicos 
se encuentran relacionados tanto con 
la agilidad y resistencia ante los golpes 
de los rivales, como con la potencia en 
los golpes propios. Los atuendos tam- 
poco tienen desperdicio. 


ha dotado a los pügiles. Así, los gestos 
constituyen una lección, dando muestras 
del estado mental y físico en cada mo- 
mento. Si los programadores introducen 
un mínimo de opciones, estamos seguros 
de que el programa de MIDWAY dará mu- 
cho que hablar, y sobre todo bueno, en 
fechas próximas. CHIP & CE 


La animación facial de 
los pügiles es impresio- 
nante. Además, permite 
observar las zonas de la 
cara que han recibido un 
mayor castigo. 
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WORLD GR 


ras el éxito logrado en NINTENDO 64, V|- 

DEO SYSTEM se lanza a la nueva conso- 
la de SEGA con la conversión de F1 WoRLD 
GRAND Pnix, convirtiendo a la Fórmula Uno 
en la primera disciplina deportiva en contar 
con dos simuladores. La aparición de este 
programa junto a MONACO 
GRAD PRIX en el primer lote 
de títulos que aparecerán 
para DREAMCAST, pone de 
manifiesto el tirón popular 
de la Fórmula Uno. Des- 
pués de que las dos entre- 
gas de F1 WoRLD GRAND 
PRIX asombraran a propios y extraños en su 
paso por NINTENDO 64, VIDEO SYSTEM asume 
el reto de convertir este título para DREAM- 
CAST. La estética lograda por los programa- 
dores es muy similar a la que muestran los 
cartuchos de NINTENDO 64. Así, ante aspectos 


Gráficamente las 
posibilidades de 
la consola de SE- 

GA se dejan no- 
tar en una mejor 
definición de los 
elementos que 
rodean los dife- 
rentes circuitos. 


FORMRTO 6 CD ROM 


GENERO Ф CONDUCCION 
COMPAÑIA e SEGA 


PROGRAMADOR O VIDEO SYSTEM 
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Pa 
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como la presentación de los circuitos, pare- 
ce que estamos ante el programa original. El 
comportamiento de los coches sobre los cir- 
cuitos también presenta muchas similitu- 
des, aunque se han mejorado los elementos 
que rodean los circuitos. En cuanto a las op- 
ciones, se recogen todas las 
habituales, destacando la 
inclusión de escuderías y pi- 
lotos reales. A pesar de que 
los datos están basados en 
los de la temporada ante- 
rior, no cabe duda de que 
recoger a los grandes ídolos 
de la afición supone una importante ventaja 
sobre los pilotos y escuderías ficticias de 
MONACO GRAND PRIX. De todas formas da la 
impresión de que el programa desaprove- 
cha clamorosamente la capacidad del nuevo 
soporte de SEGA. CHIP 8: CE 


я a 
SIEMENS enam 


perspectivas para el gusto de cualquier 
usuario. 


Las diferentes cámaras incluidas ofrecen 


dos 


04, F1 WORLD GRAND PRIX da 


leva consola 


circuns- 


tancia Le unimos el Lanza- 
miento de MONACO GRAND 


PRIX,no puede negarse que 


Los aficionados a La Fónwu- 


LA UNO están de suerte. 


D^ 


además,estamos ante La pri- 
” > Ji 1 4 - д ра Ei мл 
mera disciplina deportiva 
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en contar con dos títulos 


para DRERMCRST 


a aparición de la pri- 
mera versión de F1 
WORLD GRAND PRIX para 
NINTENDO 64 supuso una 
auténtica revolución den- 
tro de lo que hasta enton- 
ces había podido verse en 
una consola dentro de la 
Fórmula uno. Este año, a 
la aparición de la segunda 
parte, se une la conver- 
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Comimchen Fobh 03 
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sión para DreamcasT. Еп el nuevo programa no puede negarse la cali- 
dad técnica, ofreciendo algunas imágenes espectaculares. La 
competencia con Monaco GP puede ser tremenda, aunque el progra- 
ma de VIDEO SYSTEM cuenta con la ventaja de la licencia oficial. 
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PAL VERSION 
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KON AMI “| С/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
O КОМАМІ is а registered trademark of КОМАМІ Co., Ltd. 


LOS МЪЕОНЕЗ JUEGO . 
DE ACCION Y AVENTURA 


ZA ARTIA 


PlayStation. 


ЕН O ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAIMENT INC. 


UN O ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 
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RAGE es una de Las compañ(- 
as europeas con más expe- 
riencia a sus espaldas. Nos 
alegra ver que estos vete- 
ranos británicos siguen en 
La brecha y apostando fuer- 
te por Las nuevas consolas. 

INCOMING es SU 
ültimo trabajo. 

Un gran espec- 
táculo para Los 

amantes de Los 
shoot'em-up sin 
un segundo 
de tregua. 


FORMRTO @ GD ROM 


GENERO © SHOOT EM-UP 
COMPRNIR Ө RRGE 


PROGRRMRDOR @ RRGE 


PRIS @ GRRN BRETRNR 


С” la firme voluntad de по repetir 
errores pasados, SEGA ha planifica- 
do la lista de lanzamientos de DREAMCAST 
para ofrecer a sus usuarios, desde el prin- 
cipio, una oferta tan amplia en títulos co- 
mo variada en géneros. El juego que nos 
ocupa, INcowiNG, es un buen ejemplo pa- 
ra demostrar que SEGA no dejará un sólo 
palo sin tocar en la lista de los primeros 
meses. Creado por los británicos RAGE, 
INCOMING es el 
clásico 

shoot 'em-up con 
naves de los de 
toda la vida, pe- 
ro con la apa- 
riencia y las 
maneras que 
otorgan las ex- 
traordinarias ca- 


Aunque por el aspecto na- 
die podría pensarlo, el jue- 
go tiene la misma mecánica 
y trazas de los clásicos ma- 
tamarcianos de toda la vi- 
da. Disparar y disparar. 


ugadores 


pacidades gráficas de Dreamcast. Acción 
constante a base de disparos, con enemigos 
que no dejan de aparecer por todos lados y 
una enorme cantidad de vehículos con li- 
bertad casi absoluta de movimientos, son 
las bases para mantenernos pegados a la 
pantalla con su enorme jugabilidad. En el 


. modo historia, todas esas acciones se mez- 


clan con otras misiones en las que debere- 
mos operar obligatoriamente con unos 
determinados vehículos. En el modo arcade 
todo es más sencillo y nuestra actividad se 
limitara a disparar sin parar e intentar pasar 
niveles de la misma manera que lo haríamos 
en un SPACE INVADERS. Aunque pueda parecer 
una simplificación excesiva, es igual pero en 
tres dimensiones, con unos gráficos mucho 
más espectaculares, la posibilidad de mo- 
vernos libremente por el espacio y con una 
opción multijugador. DE LUCAR 


O 


| principio pensába- 

mos que era el típico 
Versus pero, en realidad, 
se trata de un modo coo- 
peración contra varios 
cientos de enemigos. 


*P.V.P. Aproximado 


* NINTENDO“ | 
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Consola Nintendo 64 + Mando де Control. 


ATENCIÓN: 
Este precio puede causar insuficiencia respiratoria. 


МІМТЕМЮО 64 


www.nintendo.es 
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ace unos cuantos meses recogimos en 

la sección А PIE DE PISTA un programa 
de motociclismo para Dreamcast denomina- 
do REDLINE RACER. Este juego, cuyo mayor ali- 
ciente era ser el primer contacto del 
motociclismo con la nueva consola de SEGA 
presentaba un magnífico entorno pero una 
enorme serie de deficiencias técnicas.El sa- 
bor de boca dejado fue bastante pobre, has- 
ta el punto de que cuando se anunció su 
lanzamiento en el mercado europeo, con el 
título Suzuki ALSTARE EXTREME RACING, pensa- 
mos que se trataba de un simple lavado de 
imagen. Sin embargo, al tomar los mandos 
de DREAMCAST, las sensaciones dejadas por la 
versión japonesa habían sufrido un cambio 
radical, sobre todo en la animación de las 
motocicletas. Así, la inexistente suspensión 
ha sido sustituida por un magnífico sistema 
de amortiguadores, que reproducen fiel- 
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GENERO ө CONDUCCION 
COMPAÑIA e UBI SOFT 


PROGRRMRDOR Ф CRITERION S. 
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el mundo del motociclismo 
va ha ser uno de Los prime- 
ros en cruzar la Línea de 
salida de Dreamcast con La 
versión eu- 
ropea de 
REDLINE RA- 
CER. Las 
modifica- 
ciones rea- 
Lizadas 
mejoran 
considerablemente el juego, 
superando con con creces a 
su antecesor. 
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R VARIOS JUGADORES 

- El modo Versus ofrece la po- 
sibilidad de que dos jugado- 
res participen de forma 
simultánea en una misma 
carrera. 


| | | 
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mente las evoluciones de estos vehículos de 
dos ruedas. Además, los pilotos han dejado 
de estar más rígidos que el palo de una es- 
coba para moverse encima de las motos en 
función de la inclinación de éstas. Si a todo 
ello le unimos una suavidad de movimien- 
Т tos realmente espectacu- 
lar y el magnífico entorno 
del que ya disponía la ver- 
sión nipona, nos encon- 
tramos ante un 
impresionante simulador 
de motociclismo. Los pro- 
gramadores han buscado 
dar al programa un enfo- 
que totalmente arcade, y | 
aunque es posible modificar algunas carac- 
terísticas de las motos, el desarrollo de las 
pruebas no deja la menor duda de que CRI- 
TERION STUDIOS ha logrado su objetivo. Las 
motocicletas son capaces de realizar saltos 
de vértigo sin sufrir ningün tipo de desper- 
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fecto, dentro de unos circuitos en los que la 
limitación de tiempos intermedios y las exi- 
gencias de los circuitos ponen en muchas 
dificultades a los usuarios. En definitiva, se 
trata de una magnífica piedra de toque en la 
que han sido providenciales las modificacio- 
nes realizadas para la versión europea. Sin 
ellas, el programa no sería la sombra de lo 
que parece que va a ser. CHIP & CE 
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OPCIONES Fiela su concepción arcade, el progra- 
ma cuenta con muy pocas opciones disponibles. 

Entre las mismas hay que destacar el sistema de con- 
repet iciones. En las mis- trol, la selección de circuitos y los diferentes 
mas la variedad de cáma- atuendos de los corredores. 


ras es un auténtico lujo, 
ofreciendo especta- 
culares imágenes. 


espués de cada prue- 
ba el programa ofre- 
ce unas impresionantes 
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DREAMCAST SUPER NUEVO MT 


uando creíamos que Dreamcast abarca- que se nos explicará lo más básico hasta 


La gente de acclaim 


D, о З ba ya todos los géneros, incluso antes complicados desafíos que implican contro- 
al carro de Los 128 U, E ij Tt 
= de su salida en España, ACCLAIM se encarga larla tabla a la perfección. Los circuitos en 
de La mano de CRITERION  Gdedemostrarnos lo contrario, ofreciéndo- los que tendremos que competir están divi- 
STUDIOS, ПО nos un divertido título cuyo género se en- didos en tres categorías, las cuales se corres- 
> le 2 
ful ШЕСІ de й сиепїга а medio camino ропдеп соп el lugar еп е! 
1 mezcla el deporte : 3 
cuo Que mezcla eL deport entre la conducción y el que se llevan a cabo: UK 
y La conducción situándonos deporte. Тяскбтие nos (Reino Unido), USA y Ja- 


pondrá a «lomos» de una 
š peculiar tabla de skatebo- 
en eL que ard flotante cuyos moto- 


pón. Cada una de estas ca- 
tegorías está compuesta 
por cinco circuitos norma- 
les yuno más en el que 


skate vuelan y alcanzan уе- resnospropulsarán sobre 


Locidades inimaginables. ella a unas velocidades 
CD cercanas a los 300 Km/h. 


tendremos que superar 
una prueba determinada, 


VASA ҚҮС: 2 Principalmente, nuestro : `. cuyo objetivo dependerá 
JTE NJE „7 DDD E objetivo en el juego será llegar el primero de la categoría seleccionada. Entre estas 
= y £ е N en cada uno de los circuitos de que consta, pruebas, denominadas Boss Ráce, destacan 
S aunque también tendremos que pasar va- la de superar una cantidad determinada.de 
rias pruebas junto a nuestro experimentado ^ puntos realizando acrobacias en la categoría 
instructor, que van desde un tutorial en el UK y la de vencer a nuestro instructor en 


El pri j а : z 2 
ei алшы una complicada carrera en Japón. Al igual 


ACCLAIM para la Е В » x 
DE east de SEGA que sucede en la mayoría de los juegos simi- 
supone todo un ba- lares, al comenzar tendremos la oportuni- 

ño de originalidad dad de seleccionar un personaje determi- 
para consola, debi- nado de entre los 9 disponibles, cada uno 

do a lo poco habi- con sus características propias. La tabla, la 
tual de su temática. 


cual jugará un papel determinante en el de- 
sarrollo de las carreras, tam- 
bién será seleccionable, 
aunque cada una de ellas ; 
tendrá que ser conseguida 
venciendo a nuestro ins- 
tructor en los diferentes de- 
safíos que éste nos plantea. 

š ا‎ Técnicamente, el programa 
БОНИВТОДӘЙБАЕВИСНЕГ чт ЕР 4t. Jasa de CRITERION STUDIOS nos 


РИЗА та? ЕЖ ЕО presenta un engine 3D in- 
ль. ым EA BE creíblemente sólido, si- 
V DDR — TE ы guiendo la línea DREAMCAST, 


PAIS Ө EE.UU. 


Realizando un movimiento llamado Speedluge conseguire- 
mos encaramarnos а los raíles luge, los cuales nos llevarán 
automáticamente a través de un peculiar atajo hasta una 
posición adelantada del circuito. Eso sí, se necesita un poco 
de práctica para engancharse a ellos. 


р: conseguir la vic- 
toria en cada uno de 


los circuitos resultará im- 
prescindible aprender a 
manejar nuestra tabla a la 
perfección. Algunos mo- 
vimientos, como el speed- 
luge, nos ayudarán a 
ganar velocidad y a aga- 
rrarnos a los carriles luge, 
y otros, como el grooves- 
pin, también combinable 
con el speedluge, nos qui- 
tará de enmedio a los 
oponentes rezagados. Además de 
estos movimientos básicos, exis- 
ten los trucos o acrobacias, que 
nos recompensarán con puntos. 


Japen rece г 


cuyos escenarios y personajes poseen un remos tumbarnos para avanzar rápida- 
detalle realmente alto. El diseño de cada mente por ellos. El mes que viene analiza- 


uno de los circuitos es muy atractivo, ya remos más a fondo este primer título de 
que cada uno de ellos está repleto de sal- ACCLAIM para DREAMCAST cuyas principa- 
tos, impresionantes bajadas, curvas peral- les virtudes radican en su espectacular 
tadas y demás elementos como las tratamiento gráfico y la adicción que 
flechas azules, las cuales acelerarán la ta- - supone el tener que llegar el primero 
bla o los carriles de luge, en los que debe- еп los complicados circuitos. DOC 
| % - 
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La octava maravilla 


ay momentos en esta 
H en los que uno sien- 
te un incontenible e inconfesa- 
ble estado de excitación 
porque algo muy, muy grande 
está a punto de suceder. En mi 
caso, como auténtico amante 
enfermizo del videojuego, 
suele suceder cuando se acer- 
ca el día en el que mis senti- 
dos asimilan la presencia de 
un nuevo capítulo de la saga 
FINAL ҒАМТА5ү. Aunque en esta 
ocasión la forma de llegar a mí 
ha sido algo diferente a lo 
acontecido con el séptimo 
capítulo, уа que días antes del 
9 de Septiembre,fecha en la 
que vio la luz en Estados Uni- 
dos,llegó a mis manos la 
versión PAL defini- 
tiva con tex- 
105 еп 
castellano. 


ñ n още сосу Парта 
Та barras, 
2 
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A todos aquellos que sufrieron 
la descuidada traduccién del 
séptimo capítulo quiero decir- 
les que en esta ocasión las 
labores de localización a nues- 
tro idioma han sido absoluta- 
mente perfectas, sin fallos de 
ortografía y respetando el con- 
tenido adulto (temas sobre 
sexo y violencia) de la versión 
original. Incluso se han incor- 
porado más tutoriales que en 
la versión japonesa (como el 
de los sistemas de batalla). 
Creo que es la mejor forma de 
comenzar a hablar de FINAL 
Fantasy VIII, un juego que lleva 
en la mente de todos desde 
que conocimos los primeros 
detalles y que atra- 
pará a cientos de 
miles de usua- 
rios a partir 
de finales 


VILI 


SQUARE 
s 


de octubre en nuestro país. De 
momento en Japón se han 
superado los 3 millones y medio 
de unidades y en Estados Uni- 
dos se han vendido 175.000 en 
la primera semana de comercia- 
lización.Y es que los guarismos 
que acompañan al octavo capí- 
tulo dejan con la 
boca abierta. Más de 
180 personas han 
participado en el pro- 
yecto, de las cuales 
35 se han dedicado 
exclusivamante a las 
secuencias FMV que 
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Quistis 
¡Basta |05 dosi 


La bruja Едеа рго- 
tagonizará ип 
espectacular y 

mortal desfile por 


las calles de Gal- / y EE 
badia. Después m: 4 

Squall tendrá que 

enfrentarse a ella. 


| 
--Па пса Чай шрека mi veces i 


A la ficción 
и “AE, EEN 


w 


—Pobre, 
; plantado des 


La versión occidental 
de Ғімді. Fantasy VIII 
está repleta de 
comentarios y diálo- 
gos con gran sentido 
del humor y con la 
carga adulta que 
poseía el original 
japonés. 


La localización al castellano de FivaL Fantasy VIII es una de las más perfectas jamás 
vistas en un videojuego. Parece que SQUARE no ha querido cometer antiguos errores. 
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protagonizan más de una hora 
en el juego (en FFVII fueron 45 
minutos). Como colofón deciros 
que SQUARE se ha gastado más 
de 3 billones de yens en desa- 
rrollar el juego, increíble, ¿no? 
Pero más allá de nümeros, cifras 
apabullantes o records de ven- 
tas mundiales, nos hallamos 
ante un juego con alma y vida 
propias, un pequeño gran uni- 
verso creado por SQUARE que 
nos envolverá segundo a 
segundo hasta fagocitar nuestra 
realidad y atraparnos con su 


mágica coraza lüdica por siem- 
pre jamás. Porque aunque tenga 
un principio y un final, todos sus 
pasajes se quedarán grabados 
como si pertenecieran a tu pro- 
pia existencia. Como los infini- 
tos envoltorios de un sabroso 
caramelo que no se deshará 
jamás en nuestro paladar. Así se 
presenta FFVIII, y gracias a la 
genial traducción lo sentirás 
mucho más cerca de ti que en 
anteriores ocasiones. SQUARE 
ha depurado lo que ya nos 
asombró en el capítulo anterior, 
con unos escenarios de 
calidad asombrosa, más 
definidos y realistas, de 
infinita variedad y 
riqueza gráfica, en los 
que abundan las anima- 
ciones, los efectos de 
luz y los personajes con 
los que conversar. Los 
pueblos y ciudades tie- 


En la Residencia del 
General Calway, que 
por cierto es el padre 
de Rinoa, tendréis 
que trazar un plan 
para asesinar a la 
bruja Edea. El arro- 
gante Irvin Kinneas 
será el francotirador. 


En el Jardín de Gal- 
badia conoceremos 
a Irvin Kinneas. Pese 


dl arrogante y pre- 

š 2 otente aspecto de 
VARNY “aknas 

МА este curioso perso- 


ca > 
=. naje pronto descu- 
- ЦИ briremos sus puntos 


débiles. 


( em | 
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nen vida propia e incluso 
podremos entrometer- З % 
пов еп las conversacio- 2 Ç 
nes de los demás. El look 
más adulto de los perso- 
najes, así como sus 
dimensiones, también te 
involucra muchísimo 
más en la historia, tanto, 
que hasta podrás adivinar en sus gestos 
cuál va a ser su próxima respuesta o su 
actual estado de ánimo. Prestad atención a 
los atuendos y ropas de todos los persona- 
jes por su exquisita recreación. Se ha mejo- 


Uno de Los mayores atractivos de 
FFVIII U Que os ocupará horas y 
horas de diversión es el juego de 
cartas TRIPLE TRIAD. TU Objetivo 
será conseguir Las 110 cartas u 
para eso tendrás que enfrentarte a 
cientos de oponentes. un consejo, 
apréndete bien Las reglas. 


rado enormemente la per- 
fecta convivencia entre 
secuencias de vídeo, gráfi- 
cos prerrenderizados y los 
personajes vectoriales, 
ofreciéndonos secuencias 
de gran realismo como el 
pasillo 
del Jar- 
dín de Balamb o el desfile 
de la bruja Edea por Gal- 
badia y las acciones de 
Squall Leonhart e Irvine 
Kinneas. Por su parte, las 
secuencias FMV marcarán 
un antes y un después de 


dard din ү: 
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Experiencia: 
Para subir nivel: 


Habilidad a adquiri 


EDIE O 
= - (25267 EG 
[ЕЛ ГЕ HER йсй, 
ПЕЕШЕ рв poral 


ШЕ jesse акра ПЛДЕ 


Miaz naa a 
ЕА riaa ladas 


FFVIII. Los combates también han mejorado 
considerablemente gracias al sorprendente 
detalle de las texturas, los innovadores siste- 
mas de batalla, las soberbias animaciones 
de protagonistas y enemigos, los continuos 
zooms y cambios de cámara y, por supuesto, 
gracias a la indescriptible espectacularidad 
de los Guardian Force. 
Estos últimos más podero- 
sos, rotundos y devastado- 
res que nunca. Tras este 
pequeño repaso al aparta- 
do gráfico de FFVIII os 
diré, para que os hagáis 
una idea de sus dimensio- 
nes, que en estas páginas 


Para que os hagáis una idea de 
La complejidad y magnificencia del 
juego, square ha incluido una 
Umprestonante cantidad de tutoria- 
Les que nos enseñarán todos Los 
pormenores de FFVIII. Para acceder 
a ellos Basta con ir al menú y 
elegir el tema correspondiente. 


Final Fantasy VIII está 
destinado a convertirse 
en el mejor juego creado 
para PlayStation 


encontraréis pantallas, magias, 
combates y situaciones tan sólo 
del primer CD, exceptuando 
alguna pantalla y la presenta- 
ción oficial de la nave Ragnarok. 
Un primer CD perfecto para 
situar a todos los protagonistas 
sobre el tapete (hay ocho perso- 
najes principales) y dejarnos al 
final con la boca abierta ante la 
dramática escena de... ¡uy!, casi 
se me escapa. Algo en lo que se 
ha hecho especial hincapié en ` 
esta entrega son los continuos 
tutoriales que se suceden en 
pantalla para dejarnos bien cla- 
rito temas como los enlaces, las 
habilidades, las afinidades, la 
utilización de técnicas especia- 
les, los Guardian Force y una lista 
interminable que, afortunada- 


c» 
FINAL ВАТА VI 


1399 SQUARE 


Aquí tenemos uno de los 
momentos cruciales de 
FFVIII, que tendrá lugar 
minutos antes de pasar 
al segundo CD del juego. 
Una decisión equivocada 
y algo de mala suerte 
darán al traste con el 
plan del general Calway. 
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mente, se guardará en el menü 
del juego para consultar en 
cualquier momento. Es 
como tener el manual 
de FFVIII dentro del 
propio juego a nuestra 
completa disposición y 
además perfectamen- 
te traducido. He de 
reconocer que uno de 
los detalles del juego que más 
ha llamado mi atención es el 
juego de cartas Triple Triad, con 
el que podremos disfrutar de 
apasionantes duelos de naipes 
siempre y cuando haya alguien 
dispuesto a jugar con nosotros. 
Para más información consultad 
el apartado correspondiente en 
estas páginas. Y podría seguir 
hablando de la interminable 
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Læ mejoras técnicas, nuevos sistemas de batalla y La 
оппёргеѕепсса de Los GUARDIAN FORCE convierten a Los 
combates en un auténtico espectáculo audiovisual. 
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El package final de la versión PAL de FINAL 
Fantasy VIII respetará al original japonés y 


ў 
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es mucho más atractivo y elegante que la 
versión NTSC norteamericana. 


colección de virtudes que adornan el juego 
más esperado del año, como la opción de 
alquilar coches para trasladarnos por el 
mapa general o la posibilidad de hacer exá- 
menes periódicos para subir de rango mili- 
tar y así aumentar nuestro sueldo, y eso sin 
entrar en temas mayores como la nueva 
banda sonora del indiscutible maestro 
Nobuo Пета зи. 

Aquí concluye este homenaje gráfico еп 
forma de preview al RPG más sobresaliente 
creado hasta la fecha y que dará paso al difí- 
cil veredicto final del próximo mes.Y digo 
difícil porque ya no hay parámetros posibles 
para puntuar los juegos de SQUARE. Se han 
encargado de crear una escala de valores " 
que roza lo divino y que convierte a todos 
sus títulos en perfectas obras maestras de 
ingeniería lúdica. THE ELF VIII 
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ACTIVISION. 


Nada con cocodrilos, colúmpiate en 
las lianas y pasa de árbol a árbol 
para salvar a tu familia de monos de 
Clayton, el cazador. 


Juega como el Joven Tarzan, como 
el Tarzan Adulto, Jane y el mono 
amigo de Tarzan Terk. 


hee 
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Aunque по son 
pocos los títulos que siguie- 
ron las pautas marcadas por 
MARIO KART para SUPER NINTEN- 
po,lo cierto es que escasa- 
mente uno o dos programas 
lograron alcanzar las dosis de 
jugabilidad y diversión que 
aquel título derramaba. En 
NINTENDO 64 hay dos juegos 
realmente brillantes que 
supieron seguir la 
pauta dictada. Uno 
de ellos 
es,lógi- 
camente, 
MARIO KART 


El colofón a una 
grandísima saga 


ya vió el posible potencial de 
TREES un CRASH BANDICOOT de «carre- 

ras» en las tres partes de que 
constaba la saga de platafor- 
mas, se ha lanzado en la crea- 
ción de un auténtico juegazo 
llamado CRASH TEAM RACING, 
CTR para los amigos. No 
hemos profundizado en exce- 
so en su desarrollo (ya habrá 
tiempo para ello en los próxi- 
mos meses), pero viendo lo 
que nos hemos encontrado en 
apenas una cuarta parte del 
juego, no podemos más que 
desear la inminente llegada de 
un título дие, por otro lado, se 
encuentra en la fase casi final 
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| CILINDRADA 85:7 


Existen karts de 100сс, 
150cc y 250cc. Con esas 

| cilindradas, la velocidad 
| еп carrera зе incremen- 


tará potencialmente. 


64, mientras que el segundo, 
Dippy KONG RACING, llegó a 
superar a éste en cuanto a 
calidad técnica y diversión. 
PLAYSTATION, por contra, no ha 
encontrado todavía ese título 
capaz de dejar a la altura que 
se merece el catálogo de 
PLAYSTATION en este género. 
Sólo los CHoro Q parecen 
estar a la altura, y aun así no 
terminan de ser 


Celebrándolo a lo campeón 


Crash Bandicoot celebrará cada triunfo con esos movimientos de cadera que 
lo mismo. le caracterizan (esperemos que las feministas no presenten querella) y que ya 


Por suerte, ponía en práctica en sus anteriores aventuras. Los triunfos son necesarios para 
la gente de ir abriendo los nuevos circuitos de cada mundo. Ganando las cuatro carreras de 
NAUGHTY una misma zona, el garage del enemigo final se abrirá para retarnos. 

DOG, que 


Aunque el motor gráfico ha 
sido reescrito partiendo de 
cero, lo cierto es que la suavi- 
dad de movimientos es total 
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Al igual que en Mario Kart y Dinny Коне Racin 
innumerables items qu I 


armas. La diferencia estr 


рогсіопагап а 


Al lado del icono 
que indica el item 
que Crash guarda, 
hay una manzana 
con un contador 
que indica el nüme- 
ro de éstas que 
tenemos. Si llega a 
diez, la potencia de 
los efectos del item 
se doblarán. 


as о en cajas de varias unidades. 
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JUEGOS 
Modos Aventu- 
| ra, Time Trial, 

| Grand Prix, 
Versus y Battle. 
Esas son las 
posibilidades 
que CRAsH TEAM 
¡RACING ofrece. 

| Algunas де 

| ellas, como 

| Battle y Time 
Trial, soportan 

| la participación conjunta de hasta cuatro 
jugadores, por medio del multitap, y con 
la pantalla dividida en cuatro porciones. 
A pesar de ello, la suavidad es total. 


LALI 0:52:53 


ТАР? 0:54:27 


| 1393 0:52:52 


PRESS. £, TO CONTIÑOE 


Hay dos posibilida- 
des para lograr que 
el kart obtenga una 
velocidad mayor: 
una, cogiendo el 
nitro; y dos, pasando 
por algunas de las 
plataformas verdes 
que hay en los dife- 
rentes circuitos. 


de su desarrollo. Ya tuvimos la 
oportunidad de disfrutar con él 
hace unos meses, cuando 
SONY nos llevó a Los Angeles 
para conocer sus nuevos lanza- 
mientos «americanos». Allí CTR 
nos entusiasmó, y ahora, sim- 
plemente, nos ha enganchado. 
A falta de los ültimos retoques 
por parte de NAUGHTY DOG, 
CTR contará con modos de 
juego para todos los gustos. A 
los clásicos Time Attack, Arcade 
y Aventura habrá que añadirle 
los súper adictivos modos Bat- 
tle, en los que podrán partici- 


par hasta cuatro jugadores por 
medio del multitap. En apenas 
unos días recibiremos la ver- 
sión final del juego, y para 
entonces os contaremos hasta 
J. C. MAYERICK 


el ültimo detalle. 


Hace mucho, 
mucho tiempo... 


D os meses después de la 
entrevista realizada por 


nuestro compañero R. DREAMER 
a Shinji Mikami, creador de 
Dino Crisis y de la saga RESIDENT 
Еми, la versión PAL del título pro- 
tagonizado por dinosaurios 
llega hasta nosotros en forma 
de una apetitosa demo para ir 
abriendo boca. Como podéis 
observar por las pantallas que 
adornan estas páginas, los tex- 
tos se encuentran en inglés, 
aunque si todo sale bien, los efi- 
cientes chicos de VIRGIN se 


encargarán de traducir el juego 
a nuestro idioma, al igual que 
hicieron con RESIDENT EviL 2. 
Como ya sabréis, Dino Crisis ha 
sido concebido por CAPCOM de 
una manera similar a RESIDENT 
EviL aunque, si bien en RE los 
fondos eran prerrenderizados y 
aparecían fijos y ligeramente 
apagados en pantalla, en Dino 
Crisis todos los impresionantes 
escenarios han sido plasmados 
en el juego valiéndose de un 
potente engine 3D desarrollado 
por CAPCOM y que hace que 


TRIAÍVERS/ON]) 


This filo contains communication 
records 


DINO CRISIS. 


resulte imposible distinguir si 
los elementos que pueblan 
los fondos son imágenes pre- 
rrenderizadas o polígonos 
con mapeado de texturas. 
Durante el juego, tomaremos 
el papel de Regina, una intré- 
pida fémina que forma parte 
de un comando especial, cuyo 
cometido consiste en investi- 


L aa 
zona deberemos 
desactivar las barre- 
ras o subirnos a los 
conductos de 


ventilación. 
x 


STAGE SELECT 


Choose from 3 stages 


[Tan sólo tres | | 
mini-recorridos 
estaban disponi- 
bles en esta 
demo. Estamos 


+ ASSIGNMENT 
Enter tha facility and 
uncovar Ив sarral, 


deseando ver la 
versión final PAL. 


Which button will you pross? 
Green Red yBlue Cancel 


MARUR 


Como podéis observar por las pantallas, nuestra querida Regina es 
capaz de realizar todo tipo de acciones, desde utilizar ordenadores y. 
mezclar los items hasta subir hasta los conductos de ventilación. 


cia. Rapi: 


Cuidado con él, 1- К Uno de los «bicha 
puede lanzarte cos» poligonales más grandes 


s ventiladores y 4 que se han visto е 


Dino Crisis, deberemos afrontar 
diferentes decisiones, cuyo desen- 
lace modificará directamente el 
final del juego. 


PRONTO 


MUY PRONTO... 


| | Latriste pantalla de 


veremos muchas 
veces, es la que nos 
hará saber que la 
demo ha terminado. 


| 
| 
la derecha, la cual 1 | 
| 
| 
| 


DINCERISIS | 
То be сопипива | 


gar los extraños NO ; mos durante la aventura son los velociraptors, 
acontecimientos 3 ра tan rápidos y mortíferos como en PARQUE JURÁ- 
que tienen lugar en sico; los pterodáctilos, los cuales nos cogerán 
una pequeña isla, E con sus garras y nos lanzarán desde el aire, e 
similar a la Isla М" А, к incluso tendremos que уегпов las caras 
Nublar de PARQUE 1 y) con un inmenso T-Rex. El próximo 
Jurásico. El control y { ' mes intentaremos mostra- 
sistema de juego de j S ros las primeras imá- 
Dino Crisis es similar al 5 — genes del juego ya 
de RESIDENT EvIL, aunque \ де 2) еп español. 
algún elemento ha sido тејо- 

rado en este nuevo título. 

Algunas de las novedades 

son la posibilidad de 

avanzar mientras apun- 

tamos con nuestro 

arma o la de mezclar dife- 

rentes items de un modo similar al de 

las hierbas de colores de RE, aunque 

en Dino Crisis podremos hacerlo con 

objetos como kit médicos, dardos tran- 

quilizantes, etc. Algunas de las especies 

prehistóricas con las que nos topare- 
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PC o DnEAMCAST, salvo en la 
resolución de pantalla, claro 
está. No sólo los reflejos, las 
explosiones y los efectos de 
luz están perfectamente 
simulados. Incluso se ha utili- 
zado la corrección de pers- 
pectiva, una técnica que 
proporciona tan buenos 
resultados como ralentizacio- 
nes. El juego contará final- 
mente con veinticuatro 
misiones, incluyendo las cua- 
tro de bonus, con dimensio- 
nes realmente extensas que 
costará sudar tinta completar 
en su totalidad. Os lo asegura- 
mos. J. C. MAYERICK 
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Aunque no alcanza las resolucio- 
nes de DREAMCAST о PC, lo cierto es 
que la adaptación para PLAYSTA- 
тюм contará con dimensiones de 


pantalla algo mayores. Será un 
modo intermedio de 512 x 384 
pixels utilizado ya por otros títulos 
como TOMB RAIDER 3 o SPYRO 2. 


| mayor espectáculo visual 
de los últimos años está a 
punto de hacer su aparición 


de PC y Dreamcasr, ahora va 
también a por las de los posee- 
dores de PLAYSTATION, pues no 


también en PLAYSTATION. El tán- 
dem INFOGRAMES/RAGE no se 


en vano la cantidad de explo- 
siones que se producen por 


conten- metro cuadrado y minuto es la 
ta con más elevada desde los tiempos 
destro- del gran desembarco. La ver- 
| zar las ѕібп beta que tenemos en 
ШИ retinas nuestro poder nos ha dejado, 
de los cuando menos, sorprendidos, y 
usua- no porque el juego sea espe- 
- rios cialmente bueno (уа habrá 


tiempo para comprobar eso), 
sino porque a nivel técnico no 
tiene nada que 
envidiar a las 
versiones de 


El defecto más importante que se le 


puede echar еп сага a EXPENDABLE 


(en todas sus versiones) es que no 
depende del jugador que a éste le 


alcance una bala o no. Todo por 


culpa de la aglomeración de dispa- 
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ros y explosiones que se producen. 


Fuegos de artificio 


duçar con EXPENDABLE es como asistir a Los fue- 
gos artificiales de Las fiestas de tu pueblo. 

La ventaja de esta última acción es que detrás 
de ti no hay decenas de enemigos esperando a 
ver como saltas en 
pedazos. vamos, 
que mejor será que 
no nos paremos a 
observar el espec- 
táculo visual si 
no queremos morir 
en el intento. 


A pesar de 
corregir la 
perspectiva 
de la vista, 
la suavidad 
de movimien- 
tos es total 


ДАН 


М ез nada nuevo, pero aprovecharemos (а оса- 
sión para mostraros Lo que sería EXPENDABLE sin 
texturas y con polígonos transparentes. Lo que 
se conoce como WIREFRRME о modo alámbrico. 


De la nada al todo 


«++. VAS A PODER 


VIVIR UNA INCREÍBLE 


AVENTURA CON 
TU PERSONAJE 
FAVORITO. 


| 


| сет р EA ЕСТИ 
|| 
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Una princesa de : 
armas tomar 


través de siete vastos mun- 
dos, el usuario toma el con- 
PE A trol de Xena, la legendaria 

Е. princesa guerrera, un auténti- 
| co calco poligonal de la actriz 
de la serie, Lucy Lawless, 
capaz de ejecutar más de 30 
acciones diferentes que 

EN incluyen el lanzamiento del 


M 


| 


со 


Entre las virtudes de Xena Warrior Princess hay que destacar la belleza y 
detalle de sus escenarios, sobre todo el bosque que sirve de cobijo a los pri- 
meros niveles del juego, en el que no faltan los riachuelos y las cascadas. 


Aunque es más 
| light de lo que 
nos gustaría 
(falta algo de 
| sangre), XENA 
| WARRIOR PRINCESS 
| ofrece toneladas 
| de acción, sobre 
| годо сиапдо зе 
| juntan dos o 
| Р А 
| таз enemigos 
| еп pantalla. 
| 
| 
| 
| espaldados por la gran populari- Chakram (un peculiar y letal boome- 
| dad de la serie de TV (que se ha rang circular), diversas técnicas de 
podido ver este verano en La Primera lucha con espada, saltos inverosímiles 
de TVE), ELECTRONIC ARTS y UNIVER- y un variado repertorio de patadas. 
| SAL STUDIOS DIGITAL ARTS ultiman Aunque serán los fans de la serie pro- 
| los detalles finales de la conversión ducida por Sam Raimi quienes más 
| PAL de XENA WARRIOR PRINCESS, un disfrutarán del juego, debido a la 
| | espectacular beat 'em-up en el que aparición de un gran nümero de per- 
de 30 movimientos diferentes, sin contar el | convergen los escenarios más deta- sonajes del show televisivo, como 
| Lanzamiento de su Boomerang chakran. | llistas con una mecánica digna here- Gabrielle o Ares. XENA WARRIOR PRIN- 
L dera de la tradición GOLDEN AXE. А CESS atesora tantos destellos de cali- 


dad que a buen seguro acabará por 
cautivar a todo tipo de usuarios, 
especialmente a los amantes de los 
beat'em-up.Y es que esta produc- 
ción de UNIVERSAL STUDIOS ofrece 
algunas situaciones que lo hacen 
único, como despeñar a un cíclope 
de quince metros de altura con 
ayuda del Chakram, o rescatar a 
unos aldeanos de las garras de los 
piratas. Lo mejor de XENA WARRIOR 
PRINCEsS es su jugabilidad, pero los 
escenarios son el aspecto más lla- 
mativo del juego, ya que árboles, 
riachuelos y cascadas, castillos, pue- 
blos y playas han sido reproducidos 
con un detalle pocas veces visto en 
un título de PLayStation. Dentro de 
muy poco vosotros mismos podréis 
comprobarlo. NEMESIS 


Despeñar al сісіоре requiere puntería y 
agilidad. Es preciso acertarle con el 
Chakram en su único ojo y acto seguido 
atacar la mano con que se sujeta ala 
cima. A la derecha tenéis al ogro Pepo, 
un ser oscuro y empanado, inmune a 
todo menos al ataque de las abejas. 


El Chakram permite abatir a enemigos 
situados a más de veinte y treinta metros de 
distancia. Una vez lanzado, una cámara 
situada tras de él nos permitirá guiarlo 
hasta el objetivo a destruir. 
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D espués del éxito logrado 
por MICROMACHINES, otras 


miniaturas,los HoT WHEELS, prue- 
ban suerte en el mundo de los 
videojuegos con un programa 
lleno de colorido. 

Hace mucho tiempo desde que 
las miniaturas de MICROMACHINES 
llegaron al mundo de los video- 
juegos, dejando tras ellas un 
gran éxito. Con Нот WHEELS 
TURBO RACING, las miniaturas y 
pistas de Mattel toman el 
mismo camino, aunque con una 
concepción del juego muy dife- 
rente. Mientras que en MICROMA- 


00:29-87. 
PETOT, 


ат | 
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El programa arranca 
con una intro en la que 
las imágenes de orde- 
nador se suceden sin 
pausa. La música es una 
muestra de la ofrecida 
durante el juego. 


miniaturas 


CHINES la perspectiva es aérea y 
el objetivo fundamental es 
dejar fuera de pantalla a los 
rivales, en el nuevo programa 
de ELECTRONIC ARTS se ha 
optado por una perspectiva real 
y por la lucha para llegar el pri- 
mero a la meta. Sin embargo, no 
se trata de carreras convencio- 
nales, ya que la consecución de 
turbos se logra mediante la rea- 
lización de todo tipo de pirue- 
tas. Los circuitos se prestan a 
este tipo de acrobacias, median- 
te la reproducción de las pistas 
comercializadas bajo la misma 


JUGADORES || 


Entre las modali- 
dades incluidas se 
encuentra el modo 
para varios juga- 
dores simultáneos, 
limitando su 
número a dos. 
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marca. En ellas abundan los 
loopings y todo tipo de desni- 
veles, a los que se unen otros 
elementos nacidos de la ima- 
ginación de los programado- 
res. Un programa lleno de 
color y acción en el que no 
existe ni un momento de des- 
canso. CHIP & CE 


01:24.45 


TURBO Para || 


conseguir tur- 
bos, es necese- 
rio realizar 
piruetas gracias 
al trazado y los 


cambios de 
nivel incluidos 
en los circuitos. 


1 
q 
quae: 


Las espectaculares pantallas de 
carga incluyen aspectos útiles 
para las carreras. 


El control es muy sencillo, sobre 
todo si se Пепе еп cuenta que es 
difícil salirse de la pista. 


Los coches reproducen algunas 
de las miniaturas metálicas 
comercializadas por Mattel. 
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Ningún juego ае carreras había alcanzado tanto realismo. 
Sega Rally 2 posee gráficos y texturas infinitamente 
superiores a los de cualquier otro juego del género. 
Todos los vehículos son reproducciones idénticas de los 
del mundial, y sus reacciones (derrapes, trazadas, vuelcos, 


f Е ЗА HALLY 2 


= trompos, etc) alcanzan la máxima espectacularidad. 


АРА |' 
à A RALL Elige circuito y modo de juego, su realismo es tal, Dreamcast. 
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PlaySt. 


Motos sobre nieve 


L^ motos de nieve son las 
protagonistas de un pro- 
grama de PLayStation en el que 
la velocidad y la calidad gráfica 
muestran las mejores cualida- 
des de este soporte. Durante el 
año pasado y buena parte de 
éste se produjo una avalancha 
de programas centrados en 
deportes de invierno. El snow- 
board, solo о еп compañía de 
otras disciplinas, fue el induda- 


ble protagonista de la mayoría 
de ellos. Tras la citada avalan- 
cha, ha llegado hasta nosotros 
un programa relacionado con 
los deportes de invierno, pero 
en el que las motos de nieve 
toman el relevo como actores 
principales. De esta 
forma se unen a las 
motos espaciales (cuya 
manifestación más 
popular es Jer RIDER), a 


carrera. 


Durante las pantallas de 
carga puede seleccionarse el 
tema musical que acompa- 

fiará en el desarrollo de la 


ELECT. ARTS 


ELE! 


las motos de agua (con 
programas como Wave 
Race) o las clásicas motoci- 
cletas (en las que destacan 
títulos como Moro RACER). 
Sin embargo, este progra- 
ma tiene algo especial que 
se percibe nada más arran- 


(занту 


Сото es habitual еп los juegos basados 


en deportes de invierno, el programa ofre- 


ce personajes con atuendos muy variados. 


Cada uno va ligado a una forma de pilotar 


diferente. 


car la moto.La sencillez en el 
control, la suavidad de movi- 
miento y la perfecta animación 
de pilotos y máquinas, hacen 
que el juego se convierta en 
una auténtica maravilla. En el 
desarrollo de las pruebas prima 
la velocidad, ya que el orden de 
llegada es fundamental para 
poder pasar de fase, pero tam- 
bién hay que tener en cuenta la 
realización de figuras durante 
los saltos. Con las mismas se 
consiguen puntos, cuya conver- 
sión en dinero permite realizar 


== 


ка? rab: 


асти тас 
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CAMPEONATO | | 


En el campeonato, las piruetas son funda- 
mentales para conseguir dinero, que per- 
mite comprar diferentes elementos para 
mejorar las prestaciones de las motos. 
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| Cuatro Jugadores | 


Flungue está previsto 
Que La versión final 
incluya hasta cuatro 
jugadores simultáneos, 
en esta beta sólo está 


- disponible el modo dos 
jugadores. el mismo se 


desarrolla mediante 
una pantalla partida, 
existiendo La posibi- | 


. Lidad de hacer La 


división tanto verti- 
cal como horizontal- 
mente. 


las mejoras en nuestras motos 
necesarias para poder competir 
en circuitos cada vez más compli- 
cados. En cuanto a las opciones 
no hay demasiadas posibilidades, 
pero entre ellas puede destacarse 
la inclusión de cuatro jugadores 
simultáneos, aunque esta posibili- 
dad aún no estaba disponible en 
la beta analizada. 

Con este juego, ELECTRONIC ARTS 
vuelve a acertar añadiendo una 
nueva y espectacular disciplina 
deportiva a su amplio catálogo 
de títulos. CHIP & CE 


Mucho más que 
una simple secuela 


ORD 


EE. 


FIGHTING FORCE 2 incorpora 

elementos de estrategia y 
exploración que lo desmar- 
can bastante del desarrollo 
de la primera entrega. 


уе вт 


( 


ntre los títulos que más Паглагоп 

la atención de nuestros compañe- 
ros R. «JOURNEYMAN» DREAMER y DE 
Lucar en el pasado ECTS estaba esta 
secuela, que lejos de ser una mera con- 
tinuación al uso, presentará cambios 
radicales en planteamiento y desarrollo 
respecto al FIGHTING FORCE original. Si 
aquél podría definirse como un clon de 
FINAL FIGHT, FIGHTING Force 2 abandona 
la mecánica «yocontratodoslosdelba- 
rrio» por un ambicioso desarrollo en la 


línea METAL GEAR SoLID, donde 
confluyen elementos de 
acción, aventura, lucha, estra- 
tegia y exploración. De los 
cuatro personajes del FIGHTING 
Еовсе original, tan sólo queda 
uno, Hawk Manson, que se 
erige como protagonista 
absoluto de este explosivo 
título, que segün informacio- 


nes de la propia CORE, hará uso de uno 
de los entornos tridimensionales mas 
asombrosos vistos hasta la fecha en 
PLAYSTATION. Habrá que verlo еп movi- 
miento (todavía no existe ni siquiera 
una demo jugable), pero EIDOS INT. ya 
nos ha adelantado algunos aspectos 
de los que hará gala FiGHTING FORCE 2. 
Para empezar incorporará más de 20 
armas diferentes, habrá lucha cuerpo a 
cuerpo (combos incluidos) y se podrán 
utilizar todo tipo de objetos del esce- 


Unico superviviente del elenco del Евн- 
TING FORCE original, Hawk Manson ten- 
drá en esta secuela la posibilidad de 
utilizar más de 20 tipos de armas dife- 
rentes, aparte de todo lo que encuentre 


por el camino. Por no hablar de los 50 


tipos de enemigos distintos. 


nario para atizar a los malos (como 
en la primera parte). Y es que la 
base en la que Hawk deberá infil- 
trarse está habitada por nada 
menos que 50 tipos de enemigos 
diferentes, que también utilizarán la 
orografía y los objetos del escenario 
para su propia ventaja. Como en 
METAL GEAR SOLID, actuar con sigilo 
también será vital para avanzar por 
los escenarios, aunque la herencia 
del primer FIGHTING Force hará que la 
fuerza bruta y el combate directo 
tenga un mayor peso en la mecáni- 
ca del juego, para delirio de los fans 
de la lucha. Y poco más se puede 
decir de este F. FoRcE 2, al menos 
hasta que PROEIN nos facilite al 
menos una demo jugable, o mejor 
aün una beta PAL. En ese momento 
podremos comprobar por nosotros 
mismos si el juego responde a las 
grandes expectativas levantadas 
por EIDOS INTERACTIVE y CORE 
DESIGN. Aün no hay fecha exacta 


Errata Lina py _ сә ра - 3 = 5m E f = 
Fighting Force 2 cambia I 


ГЕ” — д шы 
de lanzamiento, pero es muy ргоба- peleas GITE) Final Fig 
г) = әле Й-ә ғана = eae Е-Е ол 
ble que se ponga a la venta antes la aventura al estilo | 
de fin de año. NEMESIS 


a gente de core DesrGN asegu- 
га QUe FIGHTING FORCE 2 hará 

| gala de uno de Los más sorpren- 
| | dentes motores gráficos vistos 
| hasta ahora еп PLAYSTATION. 


NHL 2000 


el mercado español lo más 
interesante es la búsqueda de 
una vuelta a los orígenes 
arcade sin perder las notas de 


En las puertas del 
nuevo 


PlayStation e Deportivo 


ш ш 
milenio simulación logradas con las 
variadas estrategias y tácticas 
de juego. En este sentido el 
control es muy sencillo, 
aumentando la efectividad 


cara a la portería contraria. 


jugabilidad. Por cuarto año con- 
secutivo el comienzo de una 
nueva temporada se ve refleja- 


a saga de ELECTRONIC do con un programa para Además, puede establecerse 

ARTS centrada en el hoc-  PLaySrarion de la saga de ELEC- la continuidad con la que se 
key sobre hielo entra en el TRONIC ARTS dedicada al hoc- producen las peleas a puñeta- 
nuevo milenio con la actuali- key sobre hielo. Como es zo limpio. La presentación se 
zación de plantillas y con habitual, el principal aliciente mantiene en el tono de 
algunas novedades gráficas para los grandes aficionados a espectacularidad habitual, en 
con las que se busca, como este deporte es la actualización la que destaca la fantástica 


suele ser habitual, una mayor ае plantillas. Sin embargo, para música de Garbage. También 
en este sentido hay que seña- 
lar la calidad de las imágenes 
- de introducción, en las que se 
шш л. „| muestran algunas de las 

# zonas más populares де las 
ciudades en las que existen 
equipos de la NHL, o de los 
países de las selecciones 


incluidas. CHIP & CE 


INTRO Unavezmds ELECTRONIC 
ARTS vuelve а даг una lección de lo 
que puede lograrse con una intro. Las 
espectaculares imágenes han sido 
montadas al frenético ritmo del 
popular grupo Garbage. 


Dentro de las diferentes 
sagas deportivas de EA, la 
dedicada al hockey es la pri- 
mera en entrar en escena 


0 


Junto a las гере- 
ticiones después 
de cada gol, 
aparece la 


- Junto 


yen si 


opción de elegir 
el momento 
manualmente. 


SONIDO 
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ALTAVOCES 


Vive la 


«с D Environmental 
` ЕЛ Audio" 


Sumérgete en el juego. Hazte con una SoundBlaster Live! Y unos altavoces 
FourPointSurround y deja que Enviromental Audio — la tecnología de sonido 
para PC más avanzada - te sitüe en el centro de la acción. 


Mayoristas autorizados: Actebis, Compumarket, Computer 2000, Ingram Micro, ОМО. 
Para recibir más información rellena y envia este cupón a: Creative Labs España. Apartado de Correos 160 - 08850 Gavà 


Dirección... 


SUPJUE/1024 


Código Postal «. Población. 


Е-тай.... 


Música digital Internet 


Cine en casa Juegos 


Paba, 7068 
Pabend Së 


Www.creative.com 


O Creative Technology Ltd. Todas las marcas y nombres de producto son marcas comerciales 
о marcas registradas de sus respectivos propietarios. 
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Parada en boxes 


| motociclismo vuelve a la 

carga con una aproxima- 
ción a los grandes premios en la 
que se pueden destacar la 
reproducción del sistema de 
competición oficial, junto a una 
magnífica perspectiva aérea. 
El mundo del motociclismo está 
encontrando en THQ a su 
mayor aliado. Después de lanzar 
CASTROL HONDA SUPERBIKE RACING y 
anunciar la próxima comerciali- 
zación de CHAMPIONSHIP MOTO- 
cross, ahora presenta EXTREME 
500. El juego, que no tiene nada 
que ver con la saga de EXTREME 
Games de SONY, recrea el mundo 
de los grandes premios de 


motociclismo de una forma 
similar a la que ofrecen, desde 
hace mucho tiempo, los simula- 
dores de Fórmula Uno. Así, el 
programa incluye tres categorí- 
as de motocicletas (125, 250 y 
500 centímetros cúbicos), y un 
completo calendario de circui- 
tos y entrenamientos. La pena 
es que no cuente con la licencia 
oficial, por lo que entre los pilo- 
tos españoles podemos encon- 
trar a personajes como Escobar 
(después de cambiar el carro 
por la moto). Gráficamente la 
beta analizada no promete 
demasiado, aunque hay que 
destacar la perspectiva, casi 


aérea, que permite observar 
con gran claridad el circuito y 
que no sabemos la razón por 
la que no es más utilizada en 
este tipo de simuladores. 
Aunque la idea es buena, su 
desarrollo técnico tiene que 
mejorar mucho para poder 
hacer sombra a los más gran- 
des del género, Doc 


simulación ofrece un 


TRID LIE yala | i : 
E AE а =н а а 4 : ей. мі 


control tradicional, е! 
modo arcade se permite 


una serie de licencias. Así, 
El „ааа дей < ¿además de un control 
“т а Ma == | j y más sencillo, permite dar 

t patadas a los adversarios 
que se ponen a tiro. 


Se incluye una amplia variedad 
de pilotos divididos en las tres 
cilindradas clásicas. 


А 0124.36 
Una de las pocas opciones recogi- | «ен: 
das permite modificar algunas 
características de las motos. 


Za 


Uno de los aspec- | 


tos destacados del 
Para conocer mejor los circuitos, 


los jugadores dispone de un 
plano ampliado. 


programa es la 
inclusión de una 
perspectiva aérea 
que hace mucho 
La modalidad de dos jugadores más sencillo е! con- 
tampoco falta a la cita con el trol de la moto. 


motociclismo. 
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D espués de un verano en 
el que los programas de 


snowboard han descansado, 
vuelve esta disciplina deportiva 
con un título en el que las acro- 
bacias son las únicas protago- 
nistas. La fiebre de los deportes 
de invierno llegó el año pasado 
a su máximo esplendor, con 
más de media docena de títu- 
los para PLAYSTATION y alguno 
que otro para Nintendo 64. 
Entre ellos el snowboard fue la 
disciplina más empleada, dife- 
renciando tres tipos de progra- 
mas. Por un lado aquellos en 
los que primaban las piruetas, 
por otro los que se centraban 
en la velocidad, y por último los 
que mezclaban ambos aspec- 
tos. SNOWBOARDING se encuentra 
en el primer grupo, ya que el 
objetivo consiste en lograr el 
mayor número de puntos posi- 
bles mediante todo tipo de 


fiebre continúa 


acrobacias y piruetas. Unica- 
mente en el modo versus apa- 
rece la posibilidad de competir 
en Una carrera en la que el ven- 
cedor es el primero en llegar a 
la meta. Entre los puntos fuer- 
tes del programa hay que des- 
tacar el apartado musical, en el 
que se deja notar la colabora- 
ción de diferentes grupos con 
un fuerte toque grunge. Dentro 
de las curiosidades, se puede 
destacar un editor de pistas en 
el que es posible colocar diver- 
sos objetos, como rampas y rie- 
les, muy útiles para poner en 
práctica las habilidades de los 
personajes. Técnicamente esta- 
mos ante un programa correcto 
en el que la fuerte competencia 
puede ser su mayor problema, 
especialmente si se produce 
una proliferación de títulos 
similar a la que hubo durante el 
año pasado. CHIP 8: CE 


detalles incluidos. 


| Cada uno de los personajes tiene 


características propiqs. 


Е! modo dos jugadores también 


~ hasido recogido. 


CD вом 


ISWOWEOAR 


| GRAAE 
MERA 


A diferencia de otros simuladores de snowboard, el programa || 


de ТНО utiliza únicamente esta disciplina. Además, deja a un 


lado las carreras para apostar decididamente por las acroba- 
cias como sistema para lograr puntos. 


REPETICIONES... 


Después de finalizar 


una prueba es posible | 
observar una repeti- | 
ción la misma. Í 


eguro que al ver el nom- 
bre de este juego a algu- 
no de los fanáticos de la saga 
DESTRUCTION Derey le ha dado un 
pequeño vuelco el corazón. 
Pues que по se desanime nadie 
porque DEMOLITION RACER de 
ACCOLADE y PITBULL es un 
juego de conducción con un 
talante y una mecánica de 
juego tan similar que otra com- 
pañía un poco quisquillosa 
sería capaz de hablar de plagio. 
No es para tanto. DEMOLITION 
КАСЕВ coincide con DESTRUCTION 
DERBY en el motivo inspirador, 
carreras de resistericia, y en 


parte del planteamiento, pun- 
tos por posición y por colisión, 
pero DEMOLITION RACER es un 
título mucho menos ambicioso 
y, sobre todo, mucho menos 
cuidado en todo el apartado 
gráfico. Por otro lado, también 
es cierto que es más rápido, 
más desenfrenado en la acción, 
más salvaje y, curiosamente, 
aún más divertido que el título 
de PSYGNOSIS. Si a este Demo- 
LITION RACER le hubieran añadi- 
do unos coches algo más 
cuidados y vistosos y unos 
escenarios más detallados y 
ricos en elementos, estaríamos 


LA DESTRUCION || 
total de los rivales te 
dará puntos fundamen- 
tales para lograr los pri- 
meros puestos. La cifra 
de las colisiones se mul- 
tiplicará por los puntos 
por puesto en meta. 


del parecido entre 
este juego y el de 
PSYGNOSIS, Demo- 
LITION RACER tam- 
bién tiene aquellas 
pruebas del tipo 
Arena. 


Por siteníais dudas | | 


hablando del nuevo herede- 
ro de este tipo de progra- 
mas. Como es aún una beta, 
confiaremos en que los pro- 
gramadores, responsables de 
maravillas gráficas como la 
saga Test Drive, le añadan un 
poco de gracia a la aparien- 
cia final. DE LUCAR 


7 2 вотнте | 
m mim imi | 


extras, invulnerabilidad temporal o la posibilidad de reparar un poco tus 
daños. El único item malo son las cajas con una calavera. Ni te acerques. 


| PAINTSHOP — 


COLOR 1 
COLOR 2 
RESET 


В nedida que vayamos completando Ligas podremos acce- 
der a nuevos modelos. aunque elemental, el juego cuenta 
| también con una opción para decorar nuestros coches. 


| El mejor juego de acción desde GoldenEye — 
El mayor arsenal de armas, nunca visto en un juego de N64 
Increíble sistema de tercera persona que permite a Duke libertad total 
jo Excelente acción multijugador 
Í| 4 épocas de tiempo diferentes y niveles secretos repletos de peligro 
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Duke Nukem” 3D 91996, 1997 3D Realms. АП Rights Reserved. Created by 3D Realms. Published and distributed by GT Interactive Software Corp. Nintendo, The Official Seal, Nintendo 64 and the 3D "N" Logo are trademarks 
of Nintendo of America Inc. $1896 Nintendo of America Inc. GT is a trademark and the GT Logo is a registered trademark of GT Interactive Software Corp. All other trademarks are the property of their respective companies. 


Gameboy Duke Nukem" Color Gameboy” 91998 3D Realms Entertainment. All rights reserved. Developed by Torus Games Ply. Ltd. under sublicense from GT Interactive Software Corp. under license from 3D Realms Entertainment. 
Published and distributed by GT Interactive Software Corp. under license from 3D Realms Entertainment. Published and distributed by GT Interactive Software Corp. GT and the GT Games Logo are trademarks and the GT Lago is a 
Ç registered trademark of GT Interactive Software Corp. 3D Realms Logo 15 a registered trademark of 30 Realms Entertainment. Torus Games Pty. Ltd. and the Torus Logo are trademarks of Torus Games Pty. Ltd. Licensed by Nintendo. 
; Nintendo, Game Boy, Game Boy Color and The Official Seal are trademarks of Nintendo of America Inc. 91989, 1998 Nintendo of America Inc. All other trademarks are the property of their respective companies. 
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La primera incursión en las tierras 


de Nesgaeth con Legacy of 
Kain nos dejó un grato recuerdo 
con impresionantes 


secuencias de vídeo y una 


Soul Reaver 


Para calificar a SUPER ` encontrar nada más empezar 
una aventura de épica, L. e el juego: el entorno gráfico 
casi siempre nos ceñimos al FORMATO CDROM 3D más alucinante que 
género RPG. Sin embargo, en PRODUCTOR Emos hayáis visto jamás en esta 

PROGRAMADOR CRYSTAL D. 


esta ocasión nos hallamos 
ante un juego de este talante que no per- 
tenece a este género, pero cuya historia 
nos traslada a un mundo mágico fuera de 
toda época y lugar consiguiendo que nos 
identifiquemos con el protagonista, Raziel, 
desde un principio. Tal y como sucedía en 
LEGACY OF KAIN, SOUL REAVER cuenta con una 
asombrosa intro que se convierte en el 
preámbulo perfecto para lo que vamos a 


jugabilidad fuera de toda duda. Ahora, con Saul Reaver 
todos los factores se han elevado a la enésima potencia 


H 
= 


con un Entorno З0 de ensueño que hasta el momento pare- 
cía Imposible para PlayStation. 


consola. El grado de detalle 
de muchos escenarios alcanza tintes 
barrocos con recargados tallados sobre las 
rocas, columnas y demás elementos que 
decoran cada uno de los lugares donde + 
transcurre el juego. Entre los efectos más 
impresionantes de SouL REAVER, nos que- 
damos con los reflejos del agua sobre las 
superficies rocosas, una auténtica maravi- 
lla. Y nada tienen que envidiar los efectos 
de luz, basta fijarse en las diferentes tonali- 
dades que adquiere el cuerpo de Raziel 
cuando se acerca a una hoguera para 
encender una antorcha. Y los programado- 
res no se han parado sólo en dotar al 
juego de un magnífico aspecto gráfico. Tal 


ANALOGICO+VIBRACION 


Ра SOUL REAVER | 


AVENTURA 3D 


E MEMORY CARD ] 


=== 


GRAFICOS 


el preciosismo con el 
que están representa- 
dop todos Us escena- 


rübs AL cad uno de 
s enemigós Le con- 
ie un juego 


ünico para Los 32 
bits de soNv, con eL 
apartado gráfico más 
completo que jamás 
hayamos visto. 


MUSICR 


ante un apartado grá- 
fico tan alucinante, 
Га) Banda ѕођога de 
59ш. feaven/ quizá no 

encuentfe a su 
altura, pero cumple 
con su cometido a La 
perfección cinéndose 
estrictamente a una 
Labor ambiental en 
todo momento. 


NN 


SONIDO FX 


erunidos, chirriar de 
maquinarias gigantes- 


m 39" y, 
ás impor- 
и diálogos 
— 4. L castella- 
no de una forma 
sublime. junto con 
METRL GERR SOLID, es 


uno de Los mejores 
doblajes рага Psx. 


JUGABILIDAD 


el desarrollo de La 
historia (que nos va 
sulando_nie dhtras con- 


seguimos ppderes para 


juego), Los increí- 
bles combates contra 
Los jefes finales y 
Los puzzles componen 
un juego muy sólido. 


La secuencia introduc- 
toria nos narra porqué 
Raziel ha llegado hasta 
el Mundo Inferior, tras 
ser ejecutado por sus 
hermanos a las órde- 
nes de Kain. Todo un 
despliegue de imáge- 
nes impactantes. 


GLOBAL 


Todo: La historia, Los gráfi- 
cos y La mecánica de juego. 
quizá Lo música no alcance 
la brillantez del resto. 


ui + O TO ЕФ 


Raziel cuenta 
entre sus hablida- 
des con la posibili- 
dad de mover 
bloques. Pero tam- 
bién puede levan- 


» 


tarlos, algo que | 
será fundamental | 


para resolver 
algunos puzzles. 


" 


y como ocurría en el primer LEGACY ОҒ KAIN, 
la historia que da pie a la aventura es apa- 
sionante.Y, por supuesto, está completa- 
mente involucrada con el desarrollo del 
juego. Por ejemplo, en cada uno de los 
enfrentamientos de Raziel con los jefes 
finales (sus hermanos y siervos de Kain), 
obtendrá el poder que dicho ser poseía: 
escalar muros, lanzar proyectiles, atravesar 
rejas o nadar. Estos poderes le 
permitirán avanzar accediendo 
a zonas del mapeado que 
antes eran inaccesibles y 
sobrecogiéndonos ante la 
inmensidad de los parajes de 
Nosgoth. Resulta sorprendente 
encontrarse con la entrada a la 
guarida de Nuprator (los que 
jugaron al primer LOK la recor- 
darán), una inmensa calavera, 
representada totalmente en 3D. Los ene- 
migos normales también han sido repre- 
sentados con todo detalle y en la versión 
final se ha apurado mucho más su nivel de 
inteligencia artificial, para complicarnos un 
poco más los combates. El otro escollo del 
juego, aparte de perderse en alguna que 
otra ocasión, son los puzzles que se han 
diseminado a lo largo y ancho de todas las 
localizaciones de Nosgoth. Pero lo más 
espectacular son los enfrentamientos con 
los final bosses, el plato fuerte de SouL Rea- 
vER. Todo ello está aderezado por una 
müsica ambiental que no llega a impactar 
en ningún momento pero que cumple con 
su cometido a la perfección. En resumen, 
SouL REAVER se nos presenta como una 
aventura épica que no te puedes perder 
por nada del mundo. R. DREAMER 


Alo largo del juego, el 

| protagonista encon- 

| trará puertas que le 
permiten trasladarse a 
grandes distancias ins- 
tantáneamente. Lo 
mejor será apuntarse 
los símbolos corres- 

| pondientes а cada una 

| de ellas. 


= = š - тъ AIT ÇTTEEFHSE SEPSE  EGEESIƏIƏIFFóƏIIÓIIOTIóouC G GISOSIIFS ` AE 


P 


] 


{ 


| Las dramdticas luchas contra los enemigos pueden tener como resultado que Raziel pierda епег- 


gía. Entonces perderá а SouL REAvER, pero puede recuperar vida con el alma de sus adversarios. 


CA Fon A | Fondo 


layStation ( 


VALORACION 


A aquellos que dis- Ес 
frutaron con LEGACY OF 
KAIN, Les recomiendo que 
no pierdan La oportuni- 
dad de adentrarse en Las 
aventuras de Raziel. 
sólo por La belleza grá- së 
fica que despliega souL y 


rs 
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BOLD A TO CRAPPLE 


El Mundo Inferior. El juego comienza cuando Raziel 
despierta en un mundo espectral al escuchar una voz. Raziel no sabe si perte- 
nece al mundo de los hombres, de los vampiros o de los Dioses, lo único que 
saca en claro es que su única posibilidad de descansar en paz es terminar de 
una vez por todas con Kain. En el Mundo Inferior, el jugador aprenderá a utili- 
zar las habilidades de Raziel y a cómo desenvolverse en las tierras de Nosgoth 
usando las puertas dimensionales o luchando contra sus adversarios. 


Los Glifos. ль 
largo de la aventura, y de una 
forma prácticamente opcional, 
Raziel podrá buscar una serie de 
piedras que le otorgarán poderes 
y habilidades. Digo que son 
opcionales porque no resultan 
fundamentales para avanzar, 
aunque sí pueden facilitar la 
labor, consumiendo, a cambio, 


AS poco de energía. 


REAVER merece (а pena 
darse un garbeo рог Las 
tierras de Nosgoth. si a 
esto Le unimos eL impe- 
cable mecanismo de juego 
y todas Las sorpresas 
Que atesora (como Los 
jefes finales) tenemos 
que asegurar que éste es 
uno de Los mejores jue- (37) 
gos para PLAYSTATION. 


| La variedad de cada enfrentamiento viene dada por 
la gran gama de enemigos. Raziel también cuenta 
Í con diferentes modos de terminar con sus enemigos. 


MOS Special Missions 


No contentos con crear uno de los tres mejores títulos de PSX, Hideo 
Kojima y su equipo vuelven a la carga con 300 nuevas misiones de VR 
Training, donde la jugabilidad que ha hecho legendario a Metal Gear 

Solid se pone al servicio de las pruebas más sorprendentes. 


Antes de entrar en mate- cuyo desarrollo va 


ria, es preciso dejar una cosa bien mucho mas allá de lo 
clara. MGS 5ресілі. Missions no es una visto en el VR Training 
segunda parte de METAL GEAR SOLID, del MGS Original. Estas 
sino un CD con más de 300 nuevas están divididas en cua- 
misiones de entrenamiento virtual, tro secciones diferen- 
tes (Sneaking, Weapon, 
Advanced y Special 


Mode), cada una de las 
cuales se subdivide 
además en otras tantas 
modalidades diferentes. Por primera 

vez, los distintos VR Training ofrecen y SUPER 
requieren el uso de todo el armamento 
del juego original, desde el Socom hasta 
las minas antipersonales o el rifle de 
francotirador PSG-1. Los objetivos con- 


FORMATO CDROM. 
PRODUCTOR комм  _ 
PROGRAMADOR KCEJAPAN W. _ 


En SPECIAL Missions 
convergen elementos 
conocidos (los suelos 
falsos) con otros iné- 
ditos (los nuevos sol- 

dados genoma). 


VALORACION 


además de estar traducido al caste- 
Llano, SPECIAL MISSIONS atesora cua- 
Lidades que Le hacen ser aún mejor 
que su homónimo japonés (el со extra 
incluido junto a Mes INTEGRAL). ahora 
es más fácil sacar a La Luz opciones 
como eL Ninja o La sestón de fotos, 
que son al fin y al cabo Los extras 
más anstados рог Los usuarios. Aqui 
te esperan más de 300 misiones infi- 
nitamente más complicadas y diverti- 
das que Las del wes original, donde 
podrás usar todas Las armas y abatir 
а Los enemigos más delirantes. MGs 


SPECIAL MISSIONS es un compendio de 
acción, aventura u estrategia como se 


han visto pocos en PLRYSTRTION. 


® 3 292/3001 
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Si еп el MGS original el VR Training зе limitaba а 
combatir con las manos desnudas o con ayuda de 
una simple pistola Socom, en ЅРЕСІАІ MissioNs es 
preciso utilizar todo el armamento conocido, desde 
explosivo C-4 hasta el rifle de francotirador PSG-1. 


En MGS SrpeciaL Missions también hay cabida para 
los puzzles (algo peculiares, eso sí) y detalles de 
humor como el enfrentamiento, lanzamisiles Nikita 
al hombro, contra un OVNI. La pantalla en cuestión 
se titula La VERDAD EsTÁ Ан! Fuera. Se ve que Hideo 
Kojima es un fanático de ExPEDIENTE X. 


PlayStation ( 


Misterios sin resolver 


A través de tres misiones exclusivas podrás 
controlar a Frank Jaeger, el Ninja, degollan- 
do soldados genoma a diestro y siniestro. 
La última misión es realmente curiosa. En 
ella es preciso localizar y asesinar nada 
menos que a Solid Snake. 


tra los que disparar van desde simples dia- 
nas móviles hasta cámaras de vigilancia, un 
Ovni, soldados genoma de talla normal y 
algunos de más de 30 metros de altura. A 
medida que se va superando una pantalla 
tras otra, se va completando un tanto por 
Ciento del juego, lo que activa nuevas 
modalidades y extras. Si bien los modos 
Sneaking, Weapon y Advanced poseen una 
mecánica parecida a la del VR Training del 


Aunque la traducción al castellano destripa parte 
del encanto de los enigmas, Mystery Mode sigue 
siendo uno de los mayores logros de Special Mis- 
sions. Cada uno de los diez enigmas comienza con 
un cadáver... ¿Quién será el culpable? 


MGS Original (salvo por el uso del arma- 
mento completo), el modo Special encierra 
los mejores y más divertidos eventos de 
todo el compacto. Aquí se ofrece desde la 
posibilidad de jugar en tres misiones como 
Frank Jaeger, el Ninja, hasta resolver puzz- 
les, investigar asesinatos, combatir a una 
nueva variante de soldados genoma o par- 
ticipar en una verdadera miniaventura de 
10 fases denominada VR Mission. El desa- 


GRRFICOS 


SPECIRL MISSIONS uti- 
Liza el mismo entorno 
30 del Mos огісіла!, 
= a Ро pe 
=== прегоз. quitan bastan- 
е espectácularidad. 
por el contrario, Las 
chicas de La sesión 
fotográfica son de Lo 
más impresionante que 
se ha visto en Psx. 


MUSICR 


La ya inmortal ober- 
tura de mes, obra de 


TAPPY, Sirve de рге- 
EV а JP С juego. va ` 
= dént e-éL, Lo más 


S La recu- 
peración de uno de 
Los temas sonoros del 
segundo METAL GEAR de 
MSX. 


SONIDO FX 


райо que no hay his- 
toria ni Línea argu- 
mental, Las) voces de 
CIÁL MISSIONS se 

ВП a finos cuan- 
05-86-К06 y Las 
felicitaciones aL 
superar un récord. es 
lógico que no se 
hayan molestado ni en 
doblarlo al castella- 
no. 


(pum 


adictivo se) vuelve el 
E go таен 
ando рага 


JUGABILIDAD GLOBAL 


cuanto más complicada 
es una misión, más 


| omm 
س‎ 


i 
ak. extras y 


misiones hará que 
olvides otros títulos 
para centrarte ünica- 
mente en éste. senci- 
LLamente, está a La 
altura del otro mes. 


el grado de detalle en Las 
chicas de La sesión de fotos. 
algunos términos de La traduc- 
ción al castellano, como decir 
«paleta de helado». 
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E EN АВА EEO 


А partir del 10% de juego superado accederás al 
modo Photographing con Naomi Hunter como 
modelo, aunque sólo podrás acercarte paulatina- 
mente a ella a medida que vayas avanzando en VR 
| Training. Tras superar un 94% aún по he consegui- 
do a Mei Ling, pero sí estaba en la copia japonesa, 
y es lógico esperar que aparezca en la versión PAL. 


Imagon А prosontada оп ol Show 
do Juegos Tokyo’ 98 do Primavera. 


VIDEOS Uno de los extras más intere- 
sante es la colección con los vídeos de 


I HIE] 


ZOO: dg ; 3 y 
асса Y saa 2. TRE z = z e 
| | ча | 
ag | T. | rrollo es igual de divertido y apasionan- 


| te que el del METAL GEAR SOLID, pero I 

| dotado de un puntito де «таа leche>. 

| Resolver algunas misiones, como las de 
| la modalidad Puzzle, puede llevar tardes 
enteras,aunque te consideres todo un 
experto en el manejo de Solid Snake. 
Todo sacrificio es poco, con tal de des- 
velar más misiones y extras (como la 
sesión fotográfica o los vídeos del E3 y 
TGS). A nivel visual, MGS SPEcIAL Mis- 
SIONS es todo lo brillante que le permi- 
ten los escenarios virtuales, con 
excepción de la última misión del 
modo Mystery,un homenaje a la saga 
RESIDENT Еуп, donde Kojima y su gente "T - um 
se resarcen de tanto fondo negro deco- [а шыныны S d 
rando las paredes del despacho con 
todo tipo de chorraditas. Mucho más 
que una simpre colección de 
retos y pruebas, SPECIAL Mis- 
SIONS es el mejor complemen- 
to que se podría soñar para 
MGS. Si te gusto aquél, este 
CD te volverá completamente 
loco. NEMESIS 


MGS que se mostraron a la prensa en el 
Tokyo Game Show del 98 y el E3 del 97. 


Special Mode ofrece 
misiones tan surrealis- 


tas como abatir con 
misiles a una pareja 
de soldados Genoma 


| aa 


RATS de 30m. de altura. 


OBJETOS Aunque para superar las misiones 
sólo se requiere el uso de armas, en algunas panta- 
Пав es inevitable utilizar determinados objetos, 
como la caja o los cigarrillos para escapar de los 
guardias o detectar rayos infrarrojos. 
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Sonic Adventure 


Tras dedicarse unos AÑOS a experimentar en Saturn con 
títulos como Nights o Burning Rangers, el Sonic Team de 
Yuji Naka PEEUPEPA el personaje que les dio nombre y 
prestigio para crear el arcade de plataformas más 
espectacular de la historia. Sonic ha vuelta. 


Іші 03109165 
9% 


Nacido раға ser masco- 
ta e imagen de la compañía, a Sonic 
no se le trató bien durante el reina- 
do de SarunN. Con la única excepción 
de Sonic Jam, que era una impagable 
recopilación de los Sonic clásicos de 
MD, los fans del puercoespín azul 
fuimos tristes testigos de como 
SEGA dejaba a su amada criatura en 
manos inglesas, con títulos infames 
como Sonic R o Sonic 3D. Por suerte, 
con la llegada de DC soplan nuevos 
vientos en SEGA, y Sonic The Hedge- 
hog ha regresado a las 
manos de su creador, 
Yuji Naka, para protago- 
nizar el más asombroso 
arcade de plataformas 
3D producido hasta el 
momento. Toda la poten- 
cia de la flamante 
máquina de SEGA se ha 
puesto al servicio de 
Sonic para trasladar a las 


tres dimensiones toda la magia, la 
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La aventura de Sonic es la 
llave para poder jugar con 

otros personajes, como 
Tails, Amy o Knuckles. 


velocidad y la jugabili- 
dad que hicieron gran- 
de a las entregas de 
МО. Anillos, loopings, 
trampolines y flippers y 
otros elementos clási- 
cos de la saga adornan 
ahora los más vastos 
mundos en 3D, por los 
que Sonic trota como 
una centella, acompa- 
ñado de viejos amigos como Tails, Amy o 


SUPER 


Knuckles y donde, por supuesto, no falta el m 
pérfido y alopécico Dr Eggman/Robotnik. FORMATO GD ROM 
PRODUCTOR SEGA 


Como su propio nombre indica, el juego 


es una descomunal aventura, donde se PROGRAMADOR SONICTEAM — _ 


VALORACION 


pesde sonic co, La 
mascota de seca había 
caído en una imparable 
decadencia, gracias a 
«joyas» como sonic 3D. 
рог suerte, NAKA y cia 
han tomado cartas en el 
asunto y nos ofrecen el 
que es, hoy por hoy, el 
mejor juego de plata- 
formas del mercado. 
AL menos esa es mi sin- 
cera opinión. 


PLATAFORMAS 3D 


SONIC ADVENTURE | 


| Dreamcast [ 


x ElEchidnarastafari conserva las mismas habilidades (esca- 
lary planear) que le hicieron famoso en Meca Deive. || 


LS ; as 
- Е héroe de SEGA se enfrentará una vez más a Eggman 


sus nuevos poderes. También podrá convertirse en 
largo y ancho de diez fases de acción, donde pondrá 


SuperSonic, pero esa es otra historia... 


= _ iu жы t 
La mecánica de las fases de Tails se reparte entre las 
carreras contra Sonic y los descensos en Snowboard: 


GRRFICOS 


Aunque no se han sub- 
_sanado todos Los 

er nl original 
japonés, 50нтс anven- 
Re-es, әШГесһа de 
oy, elias especta- 
cular y vistoso arca- 
de de plataformas del 
mercado. Y encima 
permite jugar a 

60 Hz. 


MUSICA 


es La mejor banda 
_ sonora producida por 
ѕера desde омс со. 


— == 


ADVENTURE @úna Los 


duro). entre todos, 
destaca el tema prin- 
cipal del juego, que 
es una verdadera 
caña. 


SONIDO FX 


Aunque no ha sido 


... doblado al castella- 


¡Vásfivoces ingle- 
¡de /нруемтияе son 
stanfe buenas y 
cuérdan bastante 
con, La personalidad 
de cada personaje. 
por cierto, también 
se puede optar por 
Las voces japonesas. 


____ eterna discusión 


JUGABILIDAD 


GLOBAL 


sin entrar en La 


ге si ej demasiado 


vertiginoso, Lo único 
erto es |. SONIC 
D es diverti- 


do, adictivo e inclu- - { 
ye seis aventuras НЕ Рог fin un juego де SONIC а 
diferentes. рог no La altura de personaje. 
hablar de Los chaos o El No-tener una TV соп RGB para 
Los пілі juegos. ver el juego a 60 uz. 


Son mascotas virtuales que podrás fusionar con los 
animales rescatados durante el juego. Podrás guar- - 
_ darlo en la VMS y hacer que compitan con otros chao. 


Yuji Naka y sus compañeros 
SENE 09905 - де! SONIC TEAM han hecho 
1 š de Sonic ADVENTURE un һоте- 


naje a las anteriores aventu- 
ras de la mascota de SEGA, 
donde no faltan los loopings, 
la fase de snowboarding o el 
paseo en avioneta, todo un 
clásico desde Sonic 2. 


El mundo de Casinopolis incorpora dos ү 
° Š : saga desde Sonic 2 (la acción es tan ver- 
mesas gigantes de pinball. Una está 


dedicada al Nicurs de Saturn, mientras tiginosa que el usuario a veces tiene la 
que la otra homehajea una de las sensación de no manejar al protagonis- 
ta), las otras cinco aventuras que com- 
ponen el juego son mucho más 
reposadas, en especial las de Knuckles o 
Amy. Esta idea de acompañar la aventu- 
ra original con otras cinco de igual 
intensidad y duración es sólo uno de 
los múltiples detalles destinados a alar- 
gar la vida de este título mucho mas 
allá de lo que suele ser habitual en los 
arcades de plataforma. Los Chao (unas 
mascotas virtuales que pueden criarse 
dentro de las tarjetas de memoria VMS), 
los minijuegos o la posibilidad de acce- 
der a Internet para bajar nuevos sub- 


fases del primer Sonic de MD. 


| Tiie 04153108 ща | juegos y cambiar parte de los 
escenarios, junto a otras pequeñas 
hs ' EN EN Ty - a opciones, como poder jugar a 60 Hz (y 
; f б. | | así conservar la velocidad y tamaño de 
| ie | із) меда | pantalla de la versión japonesa), llenan 


de grandeza a Sonic ADVENTURE, por 
encima de cualquier aspecto visual. En 
mi modesta opinión es el mejor título 
que he visto hasta el momento de los 
aparecidos para DREAMCAST. NEMESIS 
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Speed Devils | TDMA x 
pt Mz Los que hayan tenido algün flirteo con los juegos x 
s: 1 ида ма рио де РС puede que este Speed Devils de Dreamcast. 5 САТА 
3. ча > Qr 22 les resulte muy familiar. Мо es extraño, este (| 
за o: . ivt Speed Devils es la versión para la nueva consola FIRA 
| de Sega del Speed Busters de ordenador. 


bles y una jugabilidad bastante interesan- 
te. Aunque aún hay algunas cuestiones 
que podrían haberse mejorado, como la 
dinámica de los coches o el escaso núme- 
ro de circuitos, lo cierto es que en su con- 
junto es uno de los títulos más completos 
e interesantes que encontraremos en la r 
primera hornada. Manejable, con la veloci- 

dad justa, un nivel muy competitivo en los 

De todos los juegos de rivales y con dos modos bien diferencia- 


Ubi sott 


(бі ) FORMATO (eise coches que hemos hemos podido dos y con distintas prestaciones, SPEED 
E ET идват ver hasta la fecha para DREAMCAST, DeviLs es un juego que os irá ganando 
ETA Wes SPEED DeviLs es el que más nos ha partida tras partida. Así, sin llegar al ritmo 
gustado a casi todos... después de trepidante de otros programas del género 
METROPOLIS STREET RACER, título que se en otras consolas, su reñidísimo modo 
convertirá en el primer gran clásico Campeonato nos obligará a fajarnos sin 


del motor de esta consola. Sin ser un descanso con rivales bastante pesados 
proyecto tan ambicioso 
como ese, SPEED DEVILS 
es un buen ejemplo de 
lo que DREAMCAST puede 
ofrecernos en esta pri- 
mera etapa y que 
podríamos resumir, a 
grandes rasgos, en jue- 
gos con unos gráficos 
espectaculares, unas 
dimensiones considera- 


Aunque no sean de lo 
mejor que hemos visto en 


el género de conducción 


en cuestión de cámaras e 
interacción, las repeticio- 
nes están bastante bien y 
te permitirán ver toda la 
belleza y espectaculari- 

dad de las carreras. 


En estas dos pan- 
tallas podéis 

5 LAP RECORD 
apreciar como "ае ; 00: 00: 00 
cambia el aspec- х ! 
to de los езсепа- 


SPEED DEVILS 


ARCADE DE CONDUCCION 


rio con un simple 
retoque de la 
hora de la carre- 
ra. También está 
muy logrado 
todo lo relaciona- 
do con las condi- 
ciones 
atsmosféricas. 


para alcanzar una de las tres primeras 
posiciones y sumar el dinero necesario 
para mejorar nuestro coche o comprar 
otro más potente. En esta modalidad, la 
más divertida, compleja y duradera de 
SPEED DeviLs, también se puede conse- 
guir algún dinero extra superando el 
límite de velocidad de los controles, por 
vuelta rápida y tiempo final o aceptando 
algún reto de los rivales. Todos los reco- 
rridos del juego cuentan con atajos y 


GRAFICOS 


Los coches y escena- 
fios son una auténti- 


е dirección, 
de Luces o climatolo- 
gía. La decoración de 
Las carrocerías de 

Los vehículos es algo 
absolutamente genial. 


Modo Torneo — — 


Dreamcast 
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El modo arcade está bien, pero no tiene nada que 
hacer frente a este divertidísimo modo torneo. Ade- 
más de correr como locos, deberemos acumular 
dinero para poder hacer mejoras en nuestro coche 
0 comprar uno nuevo. Las apuestas con otros rivales 
pueden darnos desde importantes sumas a partes 
de vehículos o el coche del contrario. Hasta que no 
conozcáis los circuitos no arriesguéis demasiado. 


RATE 
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Soc А DELUCAR 
Al principio pensamos que los daños en A ы-і” 
z 0 . tfi "CAI kit r p змии Furor 
las carrocerías iban a ser casi como | Ама Penny ti. Parker 


siempre: más bien discretitos y sólo 
para cubrir el expediente. À medida que | 
fuimos jugando pudimos comprobar x 
que estábamos totalmente equivoca- (е 
dos. Son realmente espectacu- f 


Jack ғ. BrO 


Luigi Moantoztmollo 
saf 


DT 
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lares y afectan a todo el coche. 24009 
Promos A to continuo 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


una Banda sonora 
variada, abundante y 


si tenéis oportunidad 
de escuchar Los efec- 


Al principio puede 
parecer algo simple, 
songros) de este реҒғо”е5/4е esos juego 
gofen ug televisor cgn (109 que te picas 
téreo o Pn un equi- по ё јаѕ de jugar. 
(са queda- : el campeonato es 
réis encantados. mucho mejor que el 
potentes y reales van arcade, pero ambos ЕН 
de maravilla con el tienen su miga. 
estilo de juego. [=] 


La calle. pe todas 
formas, os recomenda- 
mos que probéis a 
Jugar sólo con el 
sonido. 


Divertido, potente y con 
unos coches espectaculares. 

en vez de invertir Los circui- 
tos o La climatología podían 
haber hecho más circuitos. 


Speed Devils 


Earrocerías ] 
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Sin ser uno de los 

coches más potentes 
del juego, esta horte- 
rada colorista es una 


verdadera máquina 
de ganar. Su precio es 
bestial, pero al volan- 
te de este carro ya no 
se te resistirá ningún 
control de velocidad. 
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también con zonas de 


рер DeviLs tiene un montón de aspec- 
tos destacables, pero el tema de los 
diseños de las carrocerías merecería 
pasar а los anales de la programación. 


máxima dificultad en 
las que dejarse buena 
parte de lo ganado en tiempo y, 
sobre todo, en daños en carrocería. 
Con la calidad que tienen los circuitos 
es una verdadera pena que los pro- 
gramadores hayan optado por hacer 
cambios en la dirección, en los dife- 
rentes momentos del día y la climato- 
logía, en vez de haber creado algunos 
recorridos extras. Una solución dema- 
siado cutre para 


pasar desapercibida en un trabajo 
por lo demás tan esmerado. Si os dáis 
una vuelta por el modo arcade y sus 
opciones de circuito podréis ver 
todas las variantes posibles de cada 
recorrido. Para terminar, la modalidad 
para dos jugadores puede ser un ali- 
ciente más a tener en cuenta para 
correr a buscar este genial SPEED 
DeviLs. DE LUCAR 
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El diseño de los vehículos 
es uno de los mejores alia- 
dos del juego. Y no sólo 
por los modelos actuales, 
sino también por antiguos 
coches que crearon su 
leyenda еп е! mundo de 
los rallies. 


TOTO TIME 
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Aunque esta muy /еј6& de aprovechar mínimamente las 
prestaciones de Dreameast todos los que 
degustamos de la magia de este arcade podremos revivir 
en EASA su indiscutible y desbordante jugabilidad. 


En primer lugar 
debo reconocer que 
soy un amante de 
este juego, y que en 
su versión SATURN 
estuve meses dis- 
frutando de él. 
Como imaginaréis, 
esperaba ansiosa- 
mente la llegada de 
la entrega para DREAMCAST, y os ase- 
guro que no me ha defraudado. Eso 
no significa que no vea sus defectos, 
que los tiene y bastante acusados, 
pero lo que hace a SEGA RALLY 2 
grande entre los grandes permanece 
intacto. Una vez que te metes en la 
vorágine de ir recor- 
tando tiempo al 
crono, es difícil esca- 
parse del fenómeno 
SEGA RALLY 2. La 
adicción que provo- 
ca el ir obteniendo 
coches ocultos, el 
ver cómo aparece 
en pantalla el tiem- 
po que hemos 
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STAGE 700 Ð 
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SEGA RALLY 2 es un grandísimo 
juego de coches. мо es perfecto, 
presenta alguna ralentización y el 
paso a PAL ha venido acompañado con 
alguna Brusquedad. Pero no importa, 
sigue stendo uno de Los juegos más 
divertidos. y que más tiempo pasará 
metido еп Las entrañas de DREAM- 
cRsT. Quizá se han pasado con La 
dificultad, y eso puede hacer 
desesperar a más de uno, aunque 
sigue siendo una gran compra. 
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A El Peugeot 205 es quizá el 
coche que más satisfaccio- 
nes da por la agilidad que 
demuestra en curvas. ' 


recortado de nuestra 
anterior partida, el com- 
probar cómo vamos 
ganando puestos en 
cada carrera, no tiene 
comparación alguna. El 
mes pasado os dije que 
para mí era probable- 
mente una fantástica 
primera compra junto a 
la consola. Y eso lo digo 
sin reservas, y aún sabiendo que a muchos 
os pueda decepcionar algün detalle. Cuan- 


do se compra una consola nueva, y de la SUPER 

entidad de Dreamcast, uno no espera que 

presente fallos técnicos, y SEGA RALLY 2 los ЕОВМАТО mnro — 
tiene. En primer lugar no está en alta reso- PRODUCTOR sca — 
lución, lo que comparado con otros juegos  PROGRAMANDA secagALITEAM _ 


SEGA RALLY 2 
CONDUCCION 


| 1 y 
| 20272007 
78121409366) 


como el futuro METROPOLIS STREET RACER, 
decepciona un poco. En segundo lugar, 
se producen ralentizaciones, algo sólo 
explicable por el hecho de haber sido de 
los primeros juegos programados para la 
consola, ya que en ulteriores produccio- 
nes hemos visto juegos en alta resolu- 
ción y moviéndose sin ningün tipo de 


PEUGEOT 308 MAXI 


problema. En tercer y ültimo lugar, la 
excesiva dificultad. Si bien es cierto que 
la entrega japonesa, especialmente en el 
modo 70 Years Championship, era relati- 
vamente accesible, en esta ocasión se 
han pasado un pelo, pudiendo incluso 
acabar con la paciencia de más de uno. 
Sólo aprendiendo a modificar la mecáni- 
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pal ж 


nes mas esp 


5 modalidades disponibles del 


menu principallaparece la denominada 
x par ap 


ура 
Cars Роше, en 


la podremos vera 
1115115101 de televisión у асоп 


da рог la voz de un comentai 


Según vayamos incorporando vehículos a 


stra las image 


taculares; 


En esta opción podremos ver imágenes de los 
coches como si de una retransmisión de televisión 


se tratara. Realmente espectaculares. 


GRRFICOS 


Aunque es un juego 
realmente bonito, 

а ип poro Lejos 
А jo, mas pro- 


en cuanto a La reso- 
Lución gráfica. eL 
paso a pal ha añadido 
un pelín más de brus- 
quedad gLobal. 


MUSICR 


como suele pasar, 
_ Queda bastante en un 


== 56 undo m M por 


риоро u Los 
ім е sonido. 


Pero Lo que es indu- 
dable es que es de 
calidad, tiene ritmo 
y no carga ni molesta 
en absoluto. 


SONIDO FX 


podremos elegir entre 


_ voces masculinas o 


fepeninas ppra el 


=: сәрі. n La 
bena: іва еп 
pan е Las cur- 


vas, tampoco será muu 
necesario prestarles 
mucha atención. el 
sonido de motores es 
Bastante bueno. 


JUGABILIDAD 


Lástima que algunas 
. ralentizaciones y 
== Bryisquedades del 
engine defifauden un 
phco. “ЕП Quanto а La 
СВО cde Quizá se 
les ha ido La mano 
un poco, o mejor 
dicho, demasiado. 
Pero divertido es 
como el que más. 
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GLOBAL 


es uno de Los juegos más 
adictivos de DREAMCAST. 


Técnicamente queda muy por 
detrás de las últimas produc- 


ciones para DREAMCAST. 


| ты | | 


0712267 


nm n 
m$ le 


0^1 0 
InlG* 2724309 


101% rue 
01602855 
do! 01" 198 


Es la modalidad estrella y la que nos dará acceso a los 
coches secretos. 10 fases de auténtica lucha contra el 
crono y los rivales. Lo mejor del juego. 
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са de los сосһев y,sobre todo, аргеп- 
diendo a jugar con el cambio manual, 
podremos llevar a nuestro coche al pri- 
mer lugar de cada competición. Pues a 
pesar de todo, sigo creyendo que es 
una fantástica introducción al mundo 
ОвЕАМСАЗТ. |Imaginaos de qué niveles de 
jugabilidad estamos hablando para que 
siga pensándolo. Y no es por fanatismos 
baratos ni nada parecido, sino porque 
estoy más que seguro que pocos jue- 
gos os harán disfrutar tanto como SEGA 
RaLty 2. Tanto que probablemente sus 
defectos os pasen desapercibidos, por- 
que para ser justos, a la hora de jugar 
no afectan para nada a la diversión que 
emana. Así pues disfrutad con la entre- 
ga europea de SEGA RALLY 2, en la que 
podréis disponer de coches nuevos 
ocultos (fantástico el Seicento Spor- 
ting), y un sinfín de condiciones clima- 


tológicas para los variados trazados que 


componen el juego. Y si consigues 
ganar el modo arcade en el nivel de 
dificultad más difícil, mándanos tu foto 
para rendirte pleitesía y ponerte un 
apartamento. 


THE SCOPE 


"S 
ES ль Zt 
HN ріп 9 
Е р €— En el modo 10 Years 
^ Sas uet 
и з: Championship podre- 


mos variar la тесап!- 
ca del coche. Es 
especialmente útil 
cuando las condicio- 
nes climatológicas 
son adversas. 
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Pistola GUNCON Pistola GUNCON Pistola Vibración 
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ШИТ АФ ТЛ 


SUE mation 
EORMBTO CARTUCHO - 
PRODUCTOR  acciam_ — 
PROGRAMADOR IGUANA. - 


Что Somo 
4 de la Profeca 


EL OSITO Este 
pequeño oso de peluche, 
propiedad de nuestro 
difunto hermano, es el 
objeto que nos permitirá 
viajar a la vida o a la 
muerte a voluntad. 


Shadow Man 


ES 


Mike LeRoi tiene la increíble capacidad de viajar al mundo de los muertos a 
voluntad, aunque esta vez tendrá que hacerlo a la fuerza, ya que Legion, un 
tipejo del таз allá, planea reunir a los asesinos más sanguinarios de la 
historia con el objetivo de convertir la vida en Іа Peor de las muertes. 


Michael LeRoi es, al igual 
que lo fue en su día Turok, un personaje 
sacado de las páginas de ACCLAIM 
COMICS, las cuales catapultan a la fama 
lúdica a todo bicho que aparece en 
ellas. En este caso Mike no es un caza- 
dor de dinosaurios, sino un extraño ase- 
sino a sueldo convertido en SHADOW 
МАМ, personaje «mítico» con la capaci- 
dad de viajar a voluntad al «otro 
barrio». Dicha cualidad le ha sido confe- 
rida por Nettie, una especie de hechice- 
ra vudú, la cual le ha cosido la máscara 
de SHApow Man al pecho. Gracias a la 
máscara, Mike LeRoi es capaz de viajar 
al mundo de los 
muertos, donde tiene 
unos poderes sobre- 
naturales y, lógica- 
mente, es inmortal. 


SHADOW MAN 


Al cruzar el umbral 
que conduce a la muerte con la ayuda de la 
máscara vudú que lleva cosida al pecho, 
Mike LeRoi adquirirá superpoderes que le 
hacen inmortal. En cierto modo, suponemos 
que resultará difícil morirse una vez estés en 
el más allá. Si mueres mientras estás en «la 
vida» pasarás directamente a «la muerte». 


Nuestra tarea como 
Mike/Shadow Man con- 
sistirá en viajar al 
mundo de los muertos 
con el objetivo de arre- 
batarle a Legion (un 
chiflado del más allá 
que planea destruir «la 
vida») todas las almas 
oscuras. Para llenar «la 
vida» del caos de «la 


muerte», el tal Legion ha encargado 
al mismísimo Jack el Destripador la 
tarea de edificar una construcción en 
el más allá, en la cual se albergarán 
todas las almas para alimentar el 
poder oscuro. Para arrebatarle las 
almas, no bastará con viajar al más 
allá y cogerlas, porque estarán custo- 


El interior de la catedral del 
más alla, donde se 
encuentran los asesinos en 
serie que deberemos 
eliminar, es uno de los 
escenarios más cuidados de 
todo el juego. Una vez 
dentro, ten cuidado, tendrás 
que eliminar a una gran 
cantidad de enemigos. 


diadas por los asesinos más sangui- 


VALORACION 


si sólo fuera por el impresionante apartado 

técnico del que hace gala зняопои MAN, bastaría 
para comprarlo, pero Lo que realmente te engancha- 
га de él es su original argumento. SHADOW MRN es 
una magnífica mezcla entre ип sHooT“em-up, un pla- 
taformas en 3b y una de Las aventuras más Largas 
que hayáis Llegado a jugar nunca. este título de 
RCCLRIM es, sin duda, de Lo mejorcito para N64. 


SHADOW MAN 


| | narios de la historia, de los que que hemos visto en NINTENDO 

| En uno de los sueños de deberemos deshacernos,conlo 64.АІ contrario de como ocurre 

| The Scope, las magdalenas 2 cual, nuestra tarea se complica- еп la versión PSX, еп NINTENDO 

| que se «trinka» en el desa- г тү га y alargará de un modo 64 el apartado gráfico ha sido 

| yuno cobran vida y le ata- За 3 impresionante.Técnicamente especialmente cuidado, dotan- 

| can con sus rayos láser. E TUN p. SHADOW Мам posee uno de los do así al programa de un atrac- 

| Bueno, en realidad, esa : wu mm | engines 3D más suaves y deta- tivo visual al cual no nos tienen 
especie de bollo con pin- ЕЗ”. 4 | llados (gracias al Expansion Pak) тиу acostumbrados la mayoría 

chos es lo que protege a las а ОУ 


almas oscuras. 


Las almas oscuras 


Nuestro objetivo es hacernos con todas las almas oscuras del | 
más allá. А medida que vayamos recogiendo almas oscuras, | 
nuestro poder de ataque aumentará. Además, dependiendo de 

las almas recogidas, se nos permitirá atravesar los portales que 

nos llevan a zonas más avanzadas del juego. 


' Los enemigos 


Alo largo de nues- 
tro periplo por la 
vida y la muerte, 
nos enfrentaremos 
a una gran cantidad 
de enemigos entre 
los que destacan los 
asesinos que debe- 
remos eliminar, 
tarea harto difícil. 
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incluso sin el exPAN- Tétrica, acorde con el juego ha sido EN SHADOW MAN se mez- 


SION PAK, La calidad . eL aspecto visual y dotado de voces digi- . . clan elementos de 
„ °D “acongo nte» 


¡Los gráficos de ra todos 5нрот”ей-ир subjeti- 


© SHADOW мам по tiene que tie- у95, aunque con una 
à QUI n Los ETT rspeftiva en terce- 
=La Lástima a ona, y del 
ZELDA O GOLDEN EYE. en Busca de Los ase- es que el juego no mejor de Los plata- 
con el EXPANSION PAK, sinos, La música se ha sido doblado, aun- formas en 30. 650 sí, el apartado gráfico. el argu- 
La calidad gráfica se adaptará a La situa- que sí podremos ver el argumento es Lo mento es impresionante. 
asemeja a La de La ción en La que nos Los subtítulos en que nos hará jugar El Podían haber traducido Las 
versión рс. encontremos. perfecto castellano. hasta terminarlo. voces al castellano, como en 


La versión PLAYSTATION. 


| Nintendo Б4( A Fondo ) 


=i] 


SHAD0W Man es un virtuoso: 65 
capaz de realizar acciones de 
todo tipo como disparar, nadar 
y bucear, utilizar cualquier tipo 
de vehículo que encontremos 
а lo largo del juego, etc. 


de juegos para N64. El sistema de juego de 
Suapow Man mezcla elementos de juegos 
como Томв RAIDER y QUAKE, ya que, si bien 
podríamos calificarlo de shoot'em-up por la 
cantidad de armamento que existe y sus 
formas de utilizarlo, también tenemos que 
tener en cuenta que el 5096 del juego se 
compone de zonas en las que tendremos 
que sortear obstáculos y saltar plataformas, 
como si de una Lara Croft nos tratásemos. A 
los estilos shoot'em-up y plataformas se le 


une, finalmente, la aventura, ya que la reco- 
lección de objetos y el posterior uso de 
ellos también jugará una baza importante 
en Suapow МАМ. La jugabilidad y longitud 
del título de IGUANA nos hará recorrer una 
y otra vez los tenebrosos pasadizos de la 
muerte hasta completar con exito nuestra 
misión. Los que busquen un juego para 
N64 largo, completo, traducido al castellano 
(que no doblado) y con una historia de 
película, aquí está SHADOW Man. DOC 


Ese extraño resplandor 
amarillo significa que 
estamos ante un objeto 
esencial en el juego. 


Todos los textos del juego han sido 
traducidos por ACCLAIM España de 
un modo impresionante. 


| 
| 


Sí, deseo suscribirme por un año (12 números) a SU- 
PER JUEGOS al precio de 5.400 ptas., y recibir la зи- 
dadera KARHU de regalo en la talla 1 XL JL Ом 
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LI Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


ГІ Giro Postal n? s indicando en el apartado 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 


о Tarjeta de Crédito 
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Fecha caducidad 1 


vía aérea: 


Firma: 


Ш Precios extranjero por 


Europa: 10.850 ptas. 
Resto Paises: 15.825 ptas. 


Desde hace algún tiempo veníamos invitando a alguna compañía 
valiente a ser la primera en traer a España uno de esos juegos 


de pesca que tan J@E@S vuelven a los japoneses y americanos. 


Con Fisherman's Вай, Konami tiene ese gran honor. 


En su conversión, 
FisHERMAN'S BAIT para PLAYSTA- 
TION se aparta un poco del 
esquema más tradicional que 
hemos presentado en MADE IN 
JAPAN, la de la pura y dura simu- 
lación, pasándose directamente 
al bando de los arcades. Por 
aquello de ser el debutante de 
este género en España, no es 
mala idea el que hayan buscado 
un título de pesca con un siste- 
ma de controles sencillo y com- 
prensible y una mecánica de 
juego algo más viva que la del 
clásico simulador. La primera 


recomendación que haremos a 
los que busquen en este tipo 
juegos un poco de relax es que 
se den una vuelta por las 
opciones y aumenten los cré- 
ditos y el tiempo de duración 
de cada partida. De no hacerlo, 
os encontraréis un arcade real- 
mente complejo en el que no 
capturar un pez en cada lanza- 
miento supondrá casi nuestra 
ruina. FISHERMAN s BAIT cuenta 
con un modo de entrenamiento 
bastante bueno y con unas 
explicaciones claras con las que 
aprenderéis todo lo necesario 
para defenderos en el modo 
torneo. Gracias a su preciso y 
manejable sistema de controles, 
en media hora ya podréis disfru- 
tar de todo lo que puede ofre- 
cer este programa en materia 
de jugabilidad. 

Gráficamente, FISHERMAN s BAIT 
es uno de los títulos más curio- 
sos que hemos visto en el géne- 


CRED ITIC 


ASOMBRADOS y 
boquiabiertos, como el 
pez de la imagen, nos 


quedamos al ver que la 
maquetadora loca 
había vuelto a poner un 
pie de foto a una ima- 
gen de apoyo. Esta 
mujer no debería beber. 


LOS ESCENARIOS han 
sido creados con una técnica 
bastante original. A una ima: 
gen real digitalizada de un pai- 

saje le han añadido unas 
curiosas rutinas de movimiento 
para crear oleaje en el agua. 


FISHERMAN?S GAIT 
ARCADE DE PESCA 


Las secuencias suba- 
cudticas de la captu- 
ra de los peces son, 
sin duda, lo más 
espectacular y logra- 


do de este juego de 
pesca de KONAMI. 


Si no has jugado nunca no 
te preocupes. En el modo 
principiante te enseñarán a 
manejar todos los anzuelos 
y demás asuntos funda- 
mentales para convertirte 
enun campeón. Al princi- 
pio, lo mejor será que 
aumentes los créditos y el 
tiempo de juego en las 
opciones iniciales. 


| Сото еп otros arcades de pesca, el 
| tiempo será nuestro principal ene- 
| migo.Si no quieres agobiarte 
| demasiado pdsate antes por las 
| opciones y súbelo al máximo. 
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unas cuantas melodías 
. de Lo más sencillo y 
relajante. | 
| 5ё puPde detir que по 


Los escenarios son 
bastante curiosos y La 
nica empleada es 


1 1 | 


son casi 
como Las sintonía de 
Los ascensores de Los 
hoteles. 


captura del pez son, 
con mucha diferencia, 
Lo mejor del juego en 
este apartado. 


es el sonido de 


sestear. 


k 
5 


con Los efectos sono- 
fos pasa algo parecido 


а соп La música: 
tánf son [más o menos 
)s Que cabía esperar, 


n nada del 
otro mundo. si quitas 
La música, sabrás cuál 


PlayStation 


KOME 
TOURNAMENT 


ro, empleando imágenes rea- 
les digitalizadas de escenarios 
a las que añaden unos curio- 
sos efectos de oleaje en el 
agua. El resultado es bueno, 
pero lo que más nos ha llama- 
do la atención son sus secuen- 
cias bajo el agua para 
representar nuestra batalla 
con el pez. Buenas, muy bien 
animadas, con un montón de 
cámaras y variadas, estas esce- 
nas son de lo mejor que 
hemos visto en este género en 


JUGABILIDAD 


si no se hacen unos 
pequeños retoques en 

f пао es un 
eg ifícil. 
as--hacep algunos 
Cambios podrás pasár- 
telo bastante bien... 
siempre y cuando te 
guste este deporte. 


ambiente perfecto para 


Cada uno de los lagos cuenta con 
diferentes emplazamientos. Si 
durante la partida quieres cam- 
biar de lugar sólo pulsa L1 o L2. 


Una de las cosas más mosquean- 


tes es que los peces más grandes 
suelen picar en las rondas de cla- 


sificación y no en el campeonato. 


PLAYSTATION. No son compara- 
bles a las del juego de DREAM- 
CAST, pero hay que reconocer 
que se han esforzado. 
Resumiendo, FISHERMAN s BAIT 
es un buen intento para apro- 
ximaros al fenómeno de los 
juegos de pesca. No es el 
mejor que hemos visto pero 
no está mal. DE LUCAR 


GLOBAL 


es ideal para iniciarse en 
este género. 

con La configuración inicial 
es un juego realmente difícil. 


Virtua Fighter З TB - 


Virtua Fighter 3 TB es el primer juego creado para DC, 
pero no sólo eso, también fue el primer título programado 
sobre el Model 3 y el último capítulo de la saga que 
inventó el beat'em-up en 3D.Toda una leyenda que 
podrás disfrutar en tu propia casa gracias a Dreamcast. 


VALORACION 


salai de 7 
único que se 


| ego, al estilo souL 
ILIGUR de NAMCO. 


El primer juego apareci- 
do para la anterior consola de SEGA, 
SATURN, fue VIRTUA FIGHTER, nada 
menos que el primer beat'em-up en 
3D de la historia. Con Dreamcasr la 
historia se repite, ya que aunque han 
pasado más de dos años desde la 
salida de ViRTUA FIGHTER З TB, la 
gente de SEGA no ha podido resistir 
la tentación de presentarlo como el 
primer juego creado para su consola 
de 128 bits. La recreativa, que apenas 
se ha llegado a ver aquí (la versión 
TB, claro está) y que fue la primera 
Соім-ОР creada para la placa Море: 3, 
aún sigue en 
los 


El golpe de Jacky que apa- 
rece en la pantalla es de los 
más efectivos y demoledo- 
res del juego. А la izquierda, , 
el bruto de Wolf practica 
una nueva modalidad 
deportiva con Lion: el lan- 
zamiento de asno hortera. 


puestos más altos de 
recaudación en los salo- 
nes japoneses, debido 
principalmente al intui- 
tivo sistema de control 
y a que su modo de dos 
jugadores es especial- 
mente divertido. La 
‚ conversión de УЕЗ 
N TB a DREAMCAST es, 
à como podéis 


suponer, prácticamente idénti- SUPER 
ca a la Соіһ-ОР original (para 1! JE 
que sea idéntica tan sólo FORMATO GD ROM 
te faltará el magnífico PRODUCTOR SEGA 


Arcade Stick de SEGA), 


VIRTUR FIGHTER ЗТВ $ 


BERT ' EM-UP 


PROGRAMADOR семкі 


Team Battle 


En VirTUA Fichter 3 TB (Team Battle) podremos luchar en el típico modo uno contra uno o, si lo selecciona- 
mos, en un 3-0n-3 similar al de Тн KinG Or Нвнтев5. Dicho modo, unido al modo de dos jugadores, convierte a 
VF3 TB en uno de los Веагет-ир más divertidos y adictivos de cuantos pueblan el mercado. 


aunque no ha sido programada por la 
propia SEGA, sino por componentes de 
GENKI, los cuales han hecho un gran tra- 
bajo y además, han incluído alguna que 
otra opción extra. La más interesante de 
estas opciones es History, en la que se 
nos mostrará un vídeo con la evolución 
que ha sufrido la saga VIRTUA FIGHTER 
desde su primera entrega. Por si después 


Modos extra 


ЦИЕ nkinn 


de tanto tiempo aün no sabéis my bien 
de qué уа МЕЗ TB, basta deciros que Tek- 
KEN 3 y VIRTUA FIGHTER 3 aún se disputan a 
golpes el primer puesto en todos los 
recreativos del mundo, y cuya mejora 
con respecto a VF3, la anterior versión, 
es la inclusión de un modo Team Bat- 

tle (3 contra 3) al más puro estilo THE 
KING Or FIGHTERS. 


En el modo History podremos observar un vídeo que 
nos mostrara rapidamente la evolucion que ha sufrido 


la saga \ЛЕТША FIGHTER desde su primera entrega, 
GRAFICOS 


MUSICA 


Las melodías más 
. pesadizas y mejor 


Teniendo en cuenta 
.. Que hace un par de 


uentrap/en el 


- сбгагоп de, VIRTUA 
AS тв. Ni se 


sabe La cantidad de 


intentado 
poco el 
«Look» de vrnrun 
FIGHTER 3 тв, porque 
después de ver Lo que 
ha hecho мямсо con su 
SOUL CRLIBUR... 


banda sonora de La 
Que hace gala. 


gue арагесіб La compuestas Ше seca se 


remezclas que se han 
hecho de La magnífica 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


Los efectos de sonido 
. utilizados en Los 


г(апоѕ destacar de 


— 
5 e: 


dibles. Las frases 
que sueltan Los per- 
sonajes al terminar 
un combate son de Lo 
más «guapas». 


auténtica explosión 
de jugabilidad. 


si hay algo que debe- 


encima” de todo Lo 


jugando solo resulta 
divertido, a dobles 
se convierte en una 


CED 


resultaba imposil 


| . eltraini 


d 


ы 


(а intuitiva jugabilidad de | 
(а que hace gala vr3 тв. 

el aspecto gráfico, después de 
dos años, podía haker sido ) 
mejorado un pelín. 4 


Shadowman 


— Û 


Siniestra, envolvente, 


demencial adictiva... 


ACCLAIM ENT. adapta al 


videojuego uno de los Bestseller de su división de comics para dar 
forma a una aventura arcade en 3D deliciosamente OSEUPA y atractiva, 
dotada de un:argumento & 60 de Clive Barker. 


El autor de Heura- 
SER y RAZAS DE NOCHE firmaría 
gustoso el argumento de esta 
macabra aventura, que para 
nada debe confundirse con otro 
mero clon de Томв RAIDER. La his- 
toria de SHADOWMAN y los esce- 
narios en que se desarrolla lo 
alejan por completo de cual- 
quier juego para críos. El prota- 
gonista, Mike LeRoi, es un 
zombie dotado del poder para 
saltar al más allá, donde deberá 
localizar el paradero de las 
almas de cinco asesinos en serie 
que quieren regresar al mundo 
de los vivos para traer el Apo- 
calypsis. Todo es obra del mal 
supremo, aquél al que Marcos, 
en el Capítulo 9, Versículo 5 de 
la Biblia, definió como Legión. 
Vudú, asesinatos rituales, pode- 


res psíquicos e ingentes dosis 
de sangre y casquería son parte 
de los elementos que distin- 
guen a SHADOWMAN. Con anterio- 
ridad hemos visto en PSX 
juegos de parecido pelaje, como 
SPAWN O Акил THE HEARTLESS, pero 
ambos son morralla en compa- 
ración con este título. A pesar 
de sus claras 
deficiencias gráfi- 
cas (a diferencia 
de las entregas 
PC y N64, obra de 
IGUANA, la ver- 
sión PSX ha sido 
desarrollado por 
ACCLAIM STU- 
DIOS), SHADOW- 
MAN es de lo 
mejor que he 
jugado en la con- 


VALORACION 


será por mi afición por Las 
películas de miedo y Lo macabro, 
pero sHaDoWMRN me ha atraido 
como pocos títulos de psx este 
año. el argumento, detalles como 
La Biografía de Los asesinos, La 
ambientación o Las fantásticas 
voces en castellano hacen que me 
olvide de Lo Brusco de sus grá- 
ficos. NO puedo esperar a ver La 
versión DREAMCAST. 


¡ESTO ES UN INFIERNO! 


El corazón del averno oculta una 


catedral edificada a mayor gloria | 
del dolor, donde las almas pecado- | 
ras son torturadas eternamente. | 


SHADOWMAN 


AVENTURA 3D 


Caminos de la Sombra 
Cámara do la Protocía 


VUDU Ala izquierda 
podrás ver el osito que 
sirve de llave para acce- 
der al mundo de los | 
muertos. Abajo tenéis el 
precioso mapa incluido 
en el package del juego. 


CA Fondo 


EA 


—— 


XXII 


BLUE 


Z === 


Asesinos 


El objetivo principal 
де SHADOWMAN es 
localizar el paradero | 
de los cinco asesinos | 
en serie que Legion | 
ha mandado al | | 
"mundo de los vivos. 
Те enfrentarás a ellos | 
una vez que hayas | | 
encontrado sus restos 
torturados en el inte- 
rior de la catedral del' 
dolor. Te aseguro que 
los duelos serán inol- 
vidables. 


EST 


| 
J 


) 


sola де SONY.La mecánica se 
asemeja a la de otras aventu- 
ras 3D en tercera persona, 
pero aquí en lugar de ofrecer 
excursiones por templos 
mayas es preciso entrar en 
una catedral ubicada en pleno 
averno en busca del paradero 
del alma de Jack el Destripa- 
dor.La valentía de ACCLAIM 
ha hecho posible, además, que 


sabiendas de su mediocridad 
técnica) llegase al mercado 
español íntegramente traduci- 
da y doblada al castellano, con 
un sensacional trabajo de 
localización. SHADOWMAN es el 
vivo ejemplo de que los gráfi- 
cos no son importantes , siem- 
pre que se compensen con un 
potente argumento y una 
mecánica lo suficientemente 


=— 


HERA 


SOBERBIO DOBLAJE 
Junto con M.G.S. y LEGACY OF 
KAIN, SHADOWMAN ofrece los 


mejores diálogos en caste- 
llano oídos hasta la fecha 
en PLAYSTATION. 


esta versión PSX (aun a 


GRAFICOS 


atractiva. 


MUSICA 


NEMESIS 1 


SONIDO ЕХ 


SL este juego Llega а 
caer en manos de rGun- 
Nq... eruscps y con 
Мпа resolución bastan- 
fte mediocre, Los grá- 

ficos”son el verdadero 
talón de aquiles de 
SHADONMAN. AL menos no 
afectan demasiado a La 
Jugabilidad del pro- 
ducto. 


sencillamente perfecta. 
en ocasiones se con- 


_ vierte ёп el complemen- 


tg desestabilizador que 
ifdundá de terror al 


“Úsuarto y en otras es 


una completa delicia. 
mención especial para 
La versión (sui géne- 
ris) del rhe епо de 
The poors. 


Zn fesionales”de doblaje, 


como en METAL GEAR 
SOLID, Las voces, а 
cargo de actores pro- 


te introducen en eL 


= jug con La maestría 


con La que nunca Lo 
harían unos meros sub- 
títulos. Lo mejor: La 
abundancia de tacos 
entre Los diálogos. 


salvo por algunos 2 ж \ 
momentos, en Los que |! f 


— el) protagonista se | panas | "пат { JJ 
— Qeda empañado, La N | [L | / 
TT jügabilidad ез exce- — |) cci J 
—"Lefite--Péro Lo que l / / 
realmente motiva, Lo ctl м — 


el argumento y por supuesto 
el doblaje al castellano. 


que hace que eches 
una partida tras otra, 
es poder explorar Los 
enormes escenarios. 


un juego así hubiera merecido 
mejores gráficos. 
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CARTUCHO 


PRODUCTOR NINTENDO 


Era cuestión de جا‎ 
que el juego de puzzle más 
popular de toda la 
historia aterrizara en М64.Ү 
lo hace en una versión 
especial que incluye un 
delirante modo Versus 
para cuatro jugadores. 


VICIO COMPARTIDO 
alcanza las mayores cotas de diversión con el modo 
Multiplayer y cuatro jugadores. 


PROGRAMADOR BP/H20SOFT. 


THE New TETRIS 


Tal y como era de 
esperar, THE New TETRIS no va 
a causar sensación por sus 
gráficos, pero cumple con 
creces en el aspecto más 
decisivo, la carga adictiva. H20 
INTERACTIVE introduce en la 
saga un elemento nuevo (las 
maravillas arquitectónicas) 
para mostrar algo del poten- 
cial técnico de N64 (a través 
de distintos paseos virtuales), 
pero en líneas generales los 
gráficos de THE NEW TETRIS 
siguen reduciéndose a las 
fichas que todos conocemos, 
amamos y odiamos. Es el 
mismo adictivo y superjuga- 
ble Terris que lleva más de 
diez años enganchando a 


LINEA TRAS LINEA 
El objetivo principal de THe New 
TETRIS pasa por acumular el mayor 
número posible de líneas, con el 
objetivo de visitar distintas mara- 


villas arquitectónicas. 


media humanidad, con la 
novedad de contar ahora con 
un modo versus para cuatro 
jugadores y algunos nuevos 
detalles que se agradecen, 
como la incorporación de una 
sombra que hace posible ver 
la ubicación de la ficha antes 
de que ésta caiga completa- 
mente. Un completo vicio 
que no hace justicia al poten- 
cial técnico de la máquina, 
pero que a la larga resulta 
mucho más divertido y adicti- 
vo que muchos otros títulos 
para N64. Incluso a la hora de 
jugar uno solo (alcanzar la 
última maravilla exige com- 
pletar la friolera de medio 
millón de líneas). NEMESIS 


Los paseos virtuales por Las пагауі- 
LLas arquitectónicas son La única 


Por Lo demás, el juego | 
es idéntigo а Las anteriores entre- 
gas de la saga de puzzles. 


THE NEW TETRIS incorpora seis temas 
musicales que abarcan desde melodías 
africanas hasta una 
г(аса püPza techno con raíces 
usas. ре/(о mejorcito del juego. 


11 


el sonido de Las fichas al impactar 
con otras es el único despliegue de 


¿efectos def'sonido que muestra THe 


JUGABILIDAD 


La jugabilidad y La carga adictiva 
son dos de Las señas de identidad de 
là saga tears, y esta entrega para 
64 no es fina excepción. es un com- 
pLeto vicio ante el que te será 
impostBle sustraerte. 


GLOBAL 
| PRA 
Ен / — 


т 


біне? Анн 


ГЕ Jugar con tres personas. el uso de 
E М Р 
una batería рага guardar Líneas. 


La mecánica es demasiado complica- 
da para THE SCOPE. 


nümero 
пе octubre 


=) 


este mes еп | 


comparamos 16 —— 
de CD-ROM, 6 programas de 
grabación y 2 etiquetadoras. 


mas ШЕ j 25% 
( SuperCD 2 CPUS y de REGALO 2 Com але | ` 
y 


412 в 


HOST) 
E 05 


Solid Edue Origin T Байы completos de gr 
| с lus ersión P. gr. abac ció ón 
| ET 1 kasa °: que van desde la edición de B etiquetado, | 
imágenes y гетоцие 
fotográfico hasta la 
programación avanzada. 


También se incluye una 
completa selección con 
los mejores antivirus 

y mucho más. 


FIFA 2000 


Tras 15599 para Game Boy Color, 
EA se sube al carra de los 


soporte con una nueva versión de 


la saga FIFA. La buena utilización 


del color ETS NE 

es el tias 
2 А FORMATO CARTUCHO 

principal PRODUCTOR ELECT.ARTS GRAFICOS 


aliciente. PROGRAMADOR THQ Aunque La incorporación del color ha | 
| sido realizada con bastante acierto, 

ше Hace el programa mucho más 
toso Los despLazamientos siguen , 


— siendo fuy bruscos. 


MUSICR 


en La Línea de Las anteriores ver- 
| | siones, La música recogida es bas- 
Ante pesadiza aunque, como es 
su) aportación al programa 
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FUTBOL SALA Entre las opciones se 
encuentra una especie de fútbol sala en el 
que el campo se encuentra rodeado por 


Curiosamente 
ELECTRONIC ARTS ha sido, 
durante cuatro años (hasta la 
aparición де 155 en 1999), а 
única compañía de videojue- 
gos que ha seguido creando 
simuladores de fútbol para 
GAME Воу. La llegada del color 
abre nuevas posibilidades, vol- 
viendo a ser ТНО la encargada 
de este paso. El resultado 
visual conseguido es bastante 
bueno, con una correcta utili- 
zación del color (mucho mejor 
que la de 155799), aunque el 


movimiento de jugadores y 
balón siga siendo demasiado 
brusco. Esta circunstancia limi- 
ta considerablemente la juga- 
bilidad volviendo ha repetirse 
lo que ya ocurría en las ante- 
riores entregas. Sorprende la 
variedad de opciones, entre 
las que aparece una especie 
de fútbol sala, que se unen a 
la amplia variedad de seleccio- 
nes nacionales (con jugadores 
ficticios) disponibles. El fútbol 
sigue sin llevarse bien con las 
portátiles. CHIP & CE 


paredes. 


VALORACION 


Las maravillas que 
esta ofreciendo GAME 
воу COLOR по encuen- 
tran traducción en 
el fútbol. NL 155299 
пі este programa se 
encuentran a La 
altura de Lo espera- 
do, aunque en esta 
ocasión ен supere еп 
cuanto a aspecto 
visual а KONAMI. 

La duda de si el 
fútbol puede adaptar- 
se a La portátil de 
NINTENDO sigue siendo 
una incógnita por 
descifrar. 


SONIDO FX 


el silencio sepulcral es La nota pre- 
dominante еп todo el programa. este 


Lo зе. горе con el sonido de Las 


La jugabilidad ha sido y es el talón 
de aquiles de toda (а saga етеп para 
не „BOY. Prueba de ello es que de 


па fola dotada se puede Llegar casi 


y :а utilización del color. 


| z; La escasa jugabilidad pesa dema- 
\ — siado. 


AN Star Tennis^99 


La conversión 
del programa de UBI SOFT 
logra sacar el mayor partido al 
tenis, en una consola que día a 
día muestra su enorme capa- ` 
cidad para sorprendernos. 
Aunque el tenis fue una de las 
primeras disciplinas deporti- 
vas en lograr un programa 
jugable para GAME Воу, no hay 
que olvidar Тор RANKING TENNIS, 
daba la sensación de que las 
compañías de videojuegos se 
habían olvidado de este 
deporte. Sin embargo, la llega- 
da de Game Boy CoLoR һа servi- 
do para volver a llevar toda la 
esencia del tenis hasta una 
consola portátil. El aspecto 
más destacado del programa 
es la jugabilidad, lograda gra- 


bD 
r5; щори Zim m s 
FORMRTO CARTUCHO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR SMARTDOG 


UBISOFT 


COHCHITA HARTIHEZ 


HAT - 
RIGHT 


ЕРИНІЗН 
НИНПЕП 


АНсагтепие 99 | 


cias a unos rapidísimos movi- 
mientos tanto de la pelota 
como de los jugadores. A la 
misma se unen unos impresio- 
nantes gráficos que se permi- 
ten el lujo de recoger 
diferentes elementos alrede- 
dor de los campos, e incluso 
logra un efecto de degradado 
en diferentes puntos de las 
pistas, que nos hacen recordar 
a los programas creados para 
las consolas de 16 bits. El méri- 
to es mayor si consideramos 
que no se ha renunciado a las 
opciones de las versiones de 
PSX y N64, incluyendo tenistas 
reales (como M. Chang, C. 
Martínez o G. Kuerten) e 
incluso el divertido modo 
Bomb Tennis. CHIP 8: CE 


VALORACION 


magnífico debü del 
tents en La portátil 
coloreada de NINTEN- 
ро. Además de sacar 
un enorme partido al 
color, Logra una 
Jugabilidad difícil 
de igualar, reprodu- 
ciendo perfectamente 
el deporte de La 
raqueta. si, además, 
tenemos en cuenta La 
enorme variedad de 
opciones, nos encon- 
tramos ante un simu- 
Lador а La antigua 
usanza pero con unos 
gráficos totalmente 
renovados. 


ПЕР HJ, ^= Бгл 


=F 


MODO ВОМВ TENNIS еп este modo һау 
que jugar al tenis y, a la vez, evitar las bombas que 
aparecen en el lugar donde bota la bola. 
Exactamente la misma mecánica 

de sus «hermanos mayores». 


ge 2 


ALL STAR TENNIS 


| DEPORTIVO 


pestaca La completa animación u eL 
Г. detaLLado diseño del atuendo de Los 


Jugadores, junto a una considerable 


7 те : 
„Î vafiedad de escenarios. 
пар ma d: 


MUSICR 


| es el aspecto más flojo del juego, 
haciendo su única aparición en La 
pant: presentación y desapare- 
Luso durante Los menús. 


| 
| 


SONIDO FX 


impresionante despliegue de medios 
ТЕ: Que consigue reproducir el sonido de 
Lo #бїрЁз, un murmullo de fondo a 
Фа 


k=: 0 o de público e incluso el tanteo 
FT TT dyrantef Los partidos. 


La rapidez, La variedad de golpes y 
La animación de Los jugadores son 
la-aleunds de Los elementos que 
producir el mundo de La 
n una gran fidelidad. es 


E áqueta с 


КА 


десет 


gp] La Jugabilidad y La inclusión de 
opciones de anteriores versiones. 


No estaría de más una mayor varie- 
— dad de saques. 


GA 
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CARTUCHO 
PRODUCTOR ТАПО 
PROGRAMADOR см 


Cuando la energía del fugi- 
tivo llegue a cero, será el 
momento de detenerle. 


Chase НО, el 
original, era un auténtico 
juegazo, eso no lo pone 
nadie en duda. Pero según 
pasan los años y las nuevas 
versiones (esta ya es la ter- 
cera para GAME Boy), su 
carisma se va agotando por 
momentos. A ello contribu- 
yen juegos como este, cuya 
única pretensión es la de 
explotar la buena fama que 
un día tuvo. CHASE НО: 
SECRET PoLicE es un extraño 
invento en el que las perse- 
cuciones se dividen en dos 


Game Boy Color r СА Fondo | | 


MEMBER SELECT 


= 


ТУРЕ 
SHOOT 

NAME 
JANE 


INFORMATI он 


partes bien diferenciadas. 
La primera, sobre una espe- 
cie de tablero, representa el 
mapa del área en que se 
desarrolla la persecución. 
Hay que colocar los tres 
coches patrulla en una de 
las varias comisarías dispo- 
nibles, para después 
moverlos en busca del 
vehículo fugado. Cuando 
uno de los coches patrulla 
se cruza con él en alguno 
de los callejones, es cuando 
se inicia la fase arcade del 
juego, con la típica vista 


misión hay que seleccionar 
a los tres agentes que parti- 


EL EQUIPO | | 


Antes de comenzar cada 


ciparán en ella. 


situada detrás del vehículo. 
En este punto la acción se 
vuelve algo más interesan- 
te, aunque le velocidad con 
que se suceden los aconte- 
cimientos acaba por supe- 
rar los reflejos del jugador. 
Si hay suerte acabaremos 
deteniendo al fugado, y si 
no, habrá que intentarlo 
otra vez. Por desgracia, 
cuando tan sólo hayan 
transcurrido diez niveles, la 
aventura llegará a su fin. Es 
solo una de sus muchas 
carencias. 1.С. MAYERICK 


CUE 


Chase HQ 


CHASE HQ: SECRET POLICE 


PERSECUCIONES 


La fase de La persecución sobre el 
mapa parece sacada de un juego de 
henta. en cuanto a Los 
conducción, el movimiento , 
de La cagfetera es rápido, pero no 
Que no se haya visto ya. 


Tan pobres como el resto del juego. 
сп principio no parece contar con 
an cantigad de melodías, y aunque 
sí fuese) tampoco importaría. puda- 
mos mucho/que nos diese tiempo а 


el día que una Game eov reproduzca 
el sonido de un motor con cierta 
idad, eptonces Lo celebraremos 
ос odo Ub alto. cHase не по sólo 
по Lo consigue, sino que además Lo 
on un insoportable chirrido. 


c 


JUGRBILIDRD 


el único aliciente cuando se juega 
соп cHase на es La de ver (а pantalla 
mE L tefción, que es con diferen- 
E ча [а өше mejor aprovecha el colori- 
воу согоя. en cuanto al 
ada de nada. 


GLOBAL 


E Lo único que se puede salvar es el 
nombre... y cada vez vale menos. 


E Todo el juego en general es un buen 
ejemplo de Lo que no se debe hacer. 


Una de las recreativas más emblemáticas de la década de 
los 80 vuelve a ser adaptada para la portátil de NINTENDO, en 
una versión más jugable y con todo el eolorido del original. 


FORMATO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR METRO3D 


Aunque las nue- 


поето vas generaciones les сопосеп 


анна mas рог su partipación еп la 
saga Busr A Move, los peque- 
ños dragones Bub y Bob fue- 
ron creados por TAITO a 
finales de los 80 para prota- 
gonizar BuBBLE BOBBLE, una 
deliciosa recreativa que ya es 
todo un clásico. Tal era su 
popularidad que fue una de 
las primeras Со/м-Ор en adap- 
tarse a la entonces flamante 
GB, allá por el año 90. Aquella 


ТАПО 


- pum 
ТІТІТІТ | 


m 4s “| 
JZ TTS YY | ox 


` Game Boy Color 


5 


versión era divertida pero 
presentaba dos carencias: el 
alegre colorido de la Сом-ОР 
había desaparecido y la 
pobre resolución de GB obli- 
gó a aumentar el tamaño de 
los personajes respecto a la 
pantalla, lo que echó por tie- 
rra buena parte de la jugabili- 
dad original. Con la llegada 
de GB Согов, estos defectos 
han desaparecido. Se sigue 
sin respetar totalmente el for- 
mato de pantalla original, 


“pero el menor tamaño de 


Bub y sus enemigos hacen 
esta versión mil veces más 
jugable que la anterior. Eso 
sin mencionar su gran colori- 
do. Sencillo y adictivo, éste es 
el tipo de juegos para los que 
fue creada GB. NEMESIS 


: 


La mayor resolución de Game Boy CoLor ha hecho 
posible que esta versión se aproximase más al 
tamaño de pantalla de la recreativa original. El 


gran colorido del juego ayuda además a recono- 
cer inmediatamente la posición de los enemigos, 
difíciles de ver en el anterior BB. 


GRAFICOS 


el salto visual entre el anterior 

BUBBLE воввіє y esta versión para 
z= 680) es ismal, tanto por colorido 
сойо pof resolución. un consejo, no 
iptroduzcas el juego en una св nor- 
mal: no distinguirás un pijo. 


Mina 


TAITO y METRO 3D no han olvidado 
incluir Las melodías originales de 
máguina) tan inolvidables como 
5 dos dragoncitos protagonistas. 

ocas vecs oirás una música tan 
pegadiza como machacona: 


pa 
a 


Tan cuidados como La música han sido 
Los efectos de sonido. son exacta- 
rM nte.Los ismos que Los de La 
ecrgativd original. No se necesita- 


BUBBLE воввъе es uno de Los títulos 
más jugables, sencillos y adictivos 


че es imposible sustraerse, esté 
uno donde esté. 


GLOBAL 


es tan adictivo como el día en 
que irrumpió en Los salones. 


es realmente imposible jugar en 
una самє goy normal. 


И 
CARTUCHO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR SUNSOFT 


INFOGRAMES 


Ша 


MAMMA | 


Los chicos 
de SUNSOFT no son 
nuevos en esto de 
crear buenos juegos. 
Aün tenemos en la retina las 
buenas sensaciones que nos 
transmitió un excepcional 
juego llamado SPEEDY GoNzA 
LES. Su soberbio scroll parallax 
y sus loopings al estilo Sonic 
cautivaron a buena parte de 
los miembros de esta redac- 
ción. Mucho tiempo después, 
INFOGRAMES nos acerca una 
nueva producción de SUN- 
SOFT con los dibujos de la 
WARNER como protagonistas. 
Un excepcional plataformas 
en el que la acción y la varie- 
dad están aseguradas. Varie- 
dad porque ninguna fase se 
parece a la anterior. En unas 
habrá que ir relajado, en otras 
corriendo, hay fases en pers- 
pectiva cenital, otras tipo sho- 
ot'em-up, etc. Y por si fuera 


defecto: el juego se acaba 


| RACION DE SCROLL | | 
En Looney Tunes hemos 
encontrado algunos de los 
scrolls más logrados para 
Game Boy. Mención especial 
para la fase tipo shoot'em-up 
y el nivel del correcaminos. 


ENEY, FUNES 
SCORE eie (5129, TIME 


Entre fase y fase el personaje correspondiente tendrd la posibilidad 


de conseguir vidas, puntos y, de paso, observar unos bellos grdficos. А 


poco, cada nivel cuenta con 
su fase de bonus que, como 
era de esperar, tampoco 

tiene nada que ver la una | 
con la otra. А pesar de todo, - | 
Looney Tunes tiene un 


rápidamente. ¡No se puede 
tener todo! J. C. MAYERICK 


un 


epresentación de cada uno de Los 


MEN. 


A SUNSOFT nunca se Le han dado mal 
este, ti 


4 RE ; 
В astant e abundante, quedan Lejos 


де Го espérado en cuanto а La cali- 


LOONEY TUNES es un juego realmente 
Jug 


colorido soberbio y una fidedigna 
es)de La WARNER. Pero por 

е Койо, hay que destacar el, 
tal: е дско que producen Los varios 


| de tareas. en Looney Tunes 
encontrar melodías que 
ún tipo de novedad, pero sí 


s е La variedad de sonidos 


sólo se Le pueden echar 
cara. Una, que se acabe 
facilidad y en muy poco 
segunda, que no tenga pass- 


able. ran 
EUIS 


un nivel técnico muy elevado y unos 
gráficos Llenos de color y calidad. 


si hubiese tenido el doble de fases, 
habría sido un juego genial. 
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La secuencia de introducción de ELEMENTAL GIMMICK 
Gear mezcla impactantes secuencias CG con ani- 
maciones clásicas logrando un curioso efecto. 


MADE IN JAPAN 


secuencias CG y un desarrollo muy adictivo. La próxima aparición 
de GRAND/A y EVOLUTION en España es la gran sorpresa del mes. 


Aunque los primeros RPG que acompañan el nacimiento de una 
consola siempre pecan de ser excesivamente cortos y práctica- 
mente experimentales, hay que reconocer que esta creación de 
HUDSON SOFT-BIRTHDAY llamada ELEMENTAL GIMMICK GEAR para 
Dreamcast ha captado la esencia de los esquemas clásicos del gé- 
nero, como ZELDA de SNES о ALUNDRA, salvando las distancias. Nos 
sumerge en una curiosa historia aderezada por unas resultonas 


Ë= LEMENTAL GIMMICK GEAR comparte el honor 
con Еуоитом de ESP/STING de ser uno de 
los primeros RPG que apareció para DREAMCAST 
en sus primeros meses de vida en Japón. De- 
butar en este género es una difícil papeleta de- 
bido al poco tiempo de reacción y desarrollo 
generado por el consiguiente lanzamiento de 
una nueva máquina. No hay más que recordar 
juegos como BEYOND THE BEYOND en PLAYSTATION 
para apoyar esta lógica teoría. El resultado en 
la mayoría de los casos es un RPG de corta du- 
ración y a mitad де camino entre las consolas 
de anterior generación y las nuevas tecnologí- 
as. E.G.G. es un claro ejemplo de todo lo men- 
cionado, y gráficamente es superado con 
creces por títulos como SAGA FRONTIER 2 O LE- 
GEND OF MANA. Pero sin embargo, gracias a su 


Este es elmomento donde E.G.G. al- 
canza su máximo esplendor gráfico 
en su formato 2D. El resto de esce- 


narios es excesivamente invariable. 
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adictivo desarrollo, logra levantar cabeza y 
aguantar con orgullo y dignidad su difícil pa- 
pel. Para que os hagáis una idea de cómo es 
E.G.G., os diré que al recorrer su mapeado en 
2D dibujado a mano (y bautizado por HUDSON 
como Full Illustration Map), rápidamente te vie- 
nen a la cabeza juegos como ZELDA de SNES o 
ALUNDRA de PLAYSTATION, salvando las distancias 
por supuesto, con unos recargados escenarios 
repletos de color y atractivos motivos orna- 
mentales que nos trasladan a una extraña y 
anacrónica civilización. El clásico desarrollo de 
ir descubriendo nuevas zonas gracias a la con- 
secución de los correspondientes ¡tems y po- 
deres para el robot-coraza, se convertirá en su 
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de dinero, accederemos a dos 

vertidos minijuegos. Trial nos ofre- 
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Muestra las aptitudes del robot y, аип- 
que al principio арагесега totalmente 
vacío, poco a poco podréis conseguir 
que presente este saludable aspecto. 


EL MRPR 


Este es el sencillo mapa del juego, y su 
única utilidad será mostrarnos nuestra 
situación al más puro estilo «usted es- 
tá aquí». Totalmente prescindibe. 
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cedió tras unas quince horas de juego. La 
aventura de E.G.G. dará inicio acompañada 
por un deslucido menú con la equipación del 
robot en el que no tendréis absolutamente na- 
da, y otro sub-menú de poderes tan desolador 
o más que el anterior. Pero rápidamente co- : 
menzaréis a encontrar objetos que ampliarán 
: el poder del robot, su resistencia, su capacidad 

Да , б T = c. 3 12 арапа пая nuevas facultades а! геспопсһо 

BUDD TE robotín amarillo, como lanzar un brazo exten- 

—— M sible, levantar objetos que bloqueen vuestro 
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En estas gigantescas torres, у. f Э) 
tras ргеѕепсіагипа corta pero š 
intensa secuencia de vídeo, se 

nos otorgarán nuevos poderes 

para E.G.G. Pulsando el botón L 
accederemos a ellos. 


paso, abrir puertas de seguridad, avanzar con- 
tra corriente, arrastrar y empujar pesados blo- 
ques de piedra y otras acciones vitales para el 
desarrollo del juego. Este es el desarrollo bási- 
co de E.G.G., que tiene lugar en un limitado 
mapeado 2D, al igual que los combates de po- 
AAA ا‎ ca entidad que tendremos que librar continua- 
тж \ mente соп los numerosos enemigos del juego 


reservas de roca mágica. Pero, he aquí que 
cuando llegue el momento de enfrentarnos a 
un enemigo importante, aparecerá la pantalla 
de carga y seremos testigos de un curioso e 
impecable combate en 3D con texturas de altí- 


| y que nos permitirán ganar dinero, energía y 


Combates de alta tecnolo- 
gía. Uno de los pocos aspectos originales de 
E.G.G. es la existencia de espectaculares combates 
en 3D contra los grandes enemigos del juego. El 
motor 3D que da vida a estos enfrentamientos es 
bastante potente y demuestra a la perfección las 
sólidas aptitudes tecnológicas de Dreamcas7. El pe- 
núltimo combate 

nos llevará al espa- 
‘cio, donde tendrá : 

lugar un espectacu- 

lar duelo de me- 

chas. El único 

combate que pre- 

sentará cierta difi- 

cultad es el último. 
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En las tiendas de E.G.G. podre- 
mos recargar completamente 
la energía de nuestro robot por 
una módica cantidad. También 
tendremos acceso a otros items 
como rocas mágicas. 
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sima calidad y un motor 3D de gran cilindrada 
poligonal. Ahora controlaremos a nuestro ro- 
bot en ип recinto limitado y tendremos que 
acabar con el enemigo a golpe de puño, poder 
especial o ambos. Por desgracia, estos enemi- 
gos no llegan ni a la decena y en algunos casos 
no sabremos si le estamos produciendo daño 
alguno. Otro aspecto a tener en cuenta es la 
atmosférica y resultona banda sonora, que 
aunque no hace gala de muchas piezas, sí han 
sido creadas con cierto talento. Tampoco sería 
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justo olvidarse de las secuencias de introduc- 
ción de gran calidad que acompañan a la pre- 
sentación y al comienzo del juego, que nos 
mostrará el prólogo de la historia con notables 
secuencias CG mezcladas con animación clási- 
ca. En la parte mejorable se encuentran, ade- 
más de su longitud, el sistema de carga y el 
escueto final. En resumen, E.G.G. es un diverti- 
do Action RPG sin complicaciones, muy básico 
y casi elemental, con un clásico, colorista y ar- 
tesanal apartado gráfico ligeramente invaria- 
ble, pequeñas dosis de alta tecnología en 
forma de combates 3D y los defectos de las 
primeras creaciones para una nueva consola. 
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una de Las grandes noticias del pasa- 
do вст5, además de La presencia de sa- 
GA FRONTIER 2, VANDAL HEARTS II U STAR 
OCEAN: THE SECOND STORY, fue La futu- 
ra distribución de Los juegos de esp 
GRANDIA (PLAYSTATION) U EVOLUTION: 
THE WORLD OF SACRED DEVICE (DRERMCRST) 
en EUROPA por Parte de ugr SOFT. AUN- 
Que La fecha de sal 
Los no es definitiva, parece que nos 
llevará a febrero del próximo ano 
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Si tuviésemos que buscar una compañía con 
tálogo s Шев» tan completo y repleto 
el de KONAMI, s 


los tiempos, la firma japonesa ha 
os que intentare- 
traeros en posteriores números. Para 


empezar, aquí tenéis el excepc 


seguramente 
No es por des- 


, pero desde el co- 
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cional CoNTRA. 
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Jefes 
estáticos 

La particularidad de 
los enemigos de final 
de fase de CONTRA radi- 
caba en su estatismo. 
Por lo general eran 
grandes contruccio- 
nes con cañones a los 
que había que dispa- 
rar. Todos eran así me- 
nos uno. El alien del 
último nivel, aunque 
también permanecía 
estático, le daba un le- 
ve toque de distinción 
a este apartado. 
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El gigantón de los últimos niveles т- 
cordiaba más de lo habitual. Por 
suerte, CoNTRA ofrecía la posibilidad 
de dos jugadores simultáneos. 


El nivel mds elevado de dificultad 


(seleccionable sólo desde la placa) es 
un infierno. La cantidad de balas y 
enemigos que se acumulan en pan- 
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ONAMI, no es ningún secreto, es una 

de las compañías con mayor renombre 
en el panorama del videojuego. Pero dicho 
nombre empezó a curtírselo hace ya mucho 
tiempo, con unas Coin-Op realmente buenas 
y unas conversiones para los sistemas de la 
época (especialmente MSX), realmente so- 
berbias. CoNTRA es uno de los títulos más ca- 
rismáticos de la compañía, una CoiN-OP que 
llegó a nuestro país bajo el nombre GRvzoR, 
con el que sin duda estaréis mucho más fa- 
miliarizados. Las diferencias entre CONTRA y 
GRYZOR no se limitaban sólo al nombre. Mien- 
tras que en el primero el modo de dos juga- 
dores era cooperati- 
vo, en el segundo 
ambos afrontaban 
cada nivel por tur- 
nos. La belleza de 
CONTRA no radicaba 
sólo en sus escena- 
rios, sino en una va- 
riedad muy extensa 
de enemigos y nive- 
les, entre los que se 
encontraban jefes fi- 


nales de tamaño des- COMPAÑIA konami 


comunal y fases de AÑO 1987 


scroll lateral mezcla- GENERO SHOOTEM-UP. 


dos con niveles de FRSES 7-5 JEFES 


perspectiva trasera. 

Estas, sin duda, fueron las características más 
recordadas de una CorN-OP cuya dificultad, a 
pesar de ser bastante elevada, permitía finali- 
zar la aventura con cierta comodidad. 
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La cascada es uno de los niveles más caris- 
máticos de todo el juego. Llegar hasta lo 
más alto era un auténtico reto. 


El corredor 
de la muerte 
CONTRA/GRYZOR contaba 
con una particularidad 
muy interesante. Entre 
algunos de los niveles 
había unas fases que se 
desarrollaban en el inte- 
rior de largos pasillos, en 
los que había que des- 
trozar una especie de in- 
terruptores para poder 
avanzar. Era genial. 
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El mapa que aparece sobre la pantalla só- 
lo servía para conocer el número de pan- 
tallas que quedaban para salir del pasillo. 
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Sólo tuvo que pasar un año para 


А 21-1 > r KONAMI no se cortaba un pelo 
su inolvidable CoNTRA. Parece men- | 


ala hora de fusilar los aliens de 


| 
que KONAMI diese continuidad a | 
| 
| 


tira, pero en tà езсазо margan e de | H.R. Giger en sus juegos. El que 


|| aparece a la derecha de estas lí- | 


tiem po se observa una evolución neas es, simplemente, idéntico. mum 


técnica Еа ама ареалы ай Seis овде Ако 


Aunque уа еп CONTRA зе observa- 


ban ciertos ramalazos de evolu- 


ción (más de un plano de scroll еп | 


determinados niveles), es еп este 
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TRA donde los sprites de | PS sa S с 


SUPER Со 
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los diferentes enemig Leti: | 
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zan a tener 10 ре 


| 
(ж ЕНЕ É 
Tras la intro del uin aparecía Е! comienzo del juego, con los 
la impactante pantalla del títu- personajes protagonistas ba- 


lo, con el nombre del juego so- jando del helicóptero. El mismo 
bre un soberbio fondo alien. que les recoge al final del juego. 


Diferentes perspectivas en con- 
TRA la variedad de niveles venía marcada por la presen- 
cia de fases laterales y la incorporación de niveles con la 
vista situada en la parte anterior de la pantalla. En SUPER 
CONTRA la cosa cambiaba considerablemente. La fases 
laterales permanecían intactas, pero en esta ocasión co- 
braban cierta profundidad con la incorporación de des- 
niveles (pantalla de abajo a la izquierda). La gran 
novedad eran los niveles con perspectiva cenital, al esti- 
lo de clásicos como COMMANDO O IKARI WARRIORS. No es a lo 
que nos acostumbró CONTRA, pero tampoco está mal. 


La intro del juego. Así, estática, no parece 
gran cosa, pero lo cierto es que con las vo- 


ces ganaba bastante. 
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La escena final del jue- 
go, con el helicóptero a 
lo lejos que viene en 
busca de los protago- 

nistas. La verdades _ 
que todos los gráficos 
del juego tenían un as- 
pecto como... no sé... 
como lavado. 


WILE HIGH “up 

очар 2713390 М ечзэзо 
FEMALE 
p. 99. 


Un sprite de ese tamaño 
era impensable en el pri- 
mer Contra de КОМАМІ. La 
evolución en este sentido 
fue muy importante. 
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E s cierto. En tan sólo un año la evolución 
EH que sufrió el juego fue realmente es- 
pectacular. SUPER CONTRA superaba con mu- 
cho la calidad técnica de su predecesor, 
aunque jamás llegó a alcanzar el carisma del 
primero. La ausencia de los niveles en el in- 
terior de los pasillos pudo ser una de las 
causas de que esta secuela no fuese identifi- 
cable fácilmente. Las diferencias técnicas 
entre uno y otro juego se hacían evidentes 
incluso en la misma placa utili- SUPER 
zada рог cada Сом-ОР. Mien- Fare 
tras CoNTRA tenía un COMPAÑIA. 
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'Una de las escenas 
más impactantes del 
juego. Un impresio- 


рїего esta- 


Папао en el aire. La 
acumulación de spri- 
tes, en ocasiones, pro- 
vocaba ralentizaciones 
durante el juego. 


128 de CONTRA) permitían recrear ессе! 


mucho más elaborados, en los que se 


mucha más importancia a los mo: 1 
apariencia alien. Cada nivel estaba repleto - 


de enemigos de tamaño descomunal, varios ` 


planos de scroll y, por supuesto, una jug; 
lidad soberbia. El modo de dos jugadores, 
implantado «de serie» en todas las versiones 
de la máquina, se ejecutaba en modo c 
perativo, es decir, ambos juga- 
dores entraban en acción a la 
vez. Por ültimo, si ya echába- 


procesador central M6809 a 1,5 AÑO 1988 
SHOOTEM-UP. 


GENERO 
FASES. 7 


Mhz, SUPER CONTRA contaba ya 
con un 280 a 3,5 Mhz (para los 


mos en cara a CONTRA/GRYZOR 
que no contase con un final 


no informados, un ZX SPECTRUM 

estaba gobernado por un Z80 mejorado). 
Por supuesto, el procesador no lo es todo, 
pues de hecho es el hardware gráfico el que 
juega el papel más importante a la hora de 
ofrecer mejoras gráficas. De SUPER CONTRA lo 
primero que sorprendía era la calidad de sus 


lla de congratulación), no po- 
demos hacer menos con SUPER CONTRA. Una 
pantalla de despedida de dudosa calidad, 
con dos tipejos llamando al helicóptero que 
les sacará de allí. En fin, todo sea porque la 
memoria no invertida beneficie la longitud 
(bastante escasa, por cierto) del juego. 


Como 


nes, generalmente fieles al desarrollo original. SUPER CoNTRA, en 


toda Coin-Op де KONAMI, CONTRA fue objeto de múltip 


Y 


cam- 


bio, sólo contó con una versión más o menos basada en el original. Su 


nombre CONTRA FORCE/CONTRA 2, y fue programada para NES. Un juego 


que más 


e aparecería en versión robots como PROBOTECTOR 2. 


ГЕ: s realmente compli- 
cado entender cada 
juego, cada nombre y ca- 
da elemento relacionado 
con CoNTRA. Lo más senci- 
llo es empezar con las ver- 
siones de ordenadores de 
8bits, con versiones de 
CONTRA (llamadas GRYZOR) 
realmente buenas, en las que destacaba la 
excepcional calidad gráfica de la adaptación 
para AmsTRAD CPC. COMMODORE 64 era tan in- 
jugable como rápido, mientras que ZX ЅРЕС- 
TRUM disfrutó de una adaptación muy jugable 
y bastante notable a nivel técnico. Las versio- 
nes de ATARI ST y AuicA estuvieron anuncia- 
das, aunque finalmente no llegaron a 
aparecer. De cualquier forma, se conoce una 
versión de SUPER CONTRA, para COMMODORE 


recida únicamente en Es- 
tados Unidos. En cuanto a 
consolas, GAME Boy dispu- 
so de dos buenos títulos 
llamados CONTRA SPIRIT y 
CONTRA: THE ALIEN WARS. GE- 
NESIS contó con la mejor 
versión existente, un ex- 
cepcional CONTRA: HARD 
Corrs, mucho mejor que el mismísimo Con- 
TRA lll: THE ALIEN Wars de SUPER NINTENDO. NES 
contó con numerosas versiones... aunque en 
realidad eran el mismo juego. CONTRA era una 
genial versión que fue continuada con Con- 
TRA 2 (Contra Force en EE.UU.). En Europa 
aparecieron bajo los nombres PROBOTECTOR y 
PROBOTECTOR 2, con robots en vez de humanos 
como protagonistas. PLAYSTATION dispuso de 
C: THE CONTRA ADVENTURE y CONTRA: LEGACY OF 
War, este último también para SATURN. 


AMIGA, programada por NOVOTRADE y apa- 


Esta pantalla corresponde a PROBOTECTOR 2 pa- 
ra NES, la versión con robots de CONTRA 2, tam- 
bién conocido como Contra Force. La verdad 
es que NES contó con versiones geniales. 


"PRESS START 


Nadie duda en reconocer a CoNTRA: HARD СОВР5 
como el mejor juego basado en Contra de to- 
dos los tiempos. Algunos incluso lo sitúan por 
encima de las Co-Op de KONAMI. 


Ten siempre a mano a los mejores especialistas 
con el CD-ROM “El médico interactivo 
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CI 


que te regala la revista СЎМ este mes. Explícale 
tus sintomas y él te dará el remedio adecuado. 


Un completísimo CD-ROM | s z NN ی‎ 
interactivo y multimedia con E Са 
todo lo que necesitas para 
cuidar tu cuerpo. Incluye 
problemas específicos de la 
mujer, el hombre, los niños, 
información sobre urgencias, 
metabolismo, síntomas, 
procedimientos, infecciones, 
tóxicos y venenos, parásitos, 
alergias, enfermedades en 
viajes, dietas, vitaminas... 

Y hasta un cuerpo virtual 
para descubrir tu interior. 


CD-ROM Trucos para 
GRATIS CON empeza 
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BRE 1999 350 PTAs e 105 
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FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR 


T. SHOTEN/ESP 


ONION EGG 


SLAYERS ROYAL 


“Was AS 
BoT. 
ФУ СКАК? 


SLAYERS ROYAL 2 


Coordinado por NEMESIS 
Es una de las series más 
populares entre los ota- 
kus españoles gracias a 
su reciente pase televi- 
sivo por La 2 de TVE, y 
su adaptación a manga 
se lleva publicando con 
gran éxito en nuestro 
país desde hace meses. 
SLAYERS es todo un fenó- 
meno dentro y fuera de 
Japón que ha dado pie 
a un sinfín de videojue- 
gos para los más diver- 
sos sistemas. En esta 
ocasión os hablamos de 
dos de las tres entregas 
producidas para 
PLAYSTATION. 


mp 


Z 
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urgida, en forma de novela, de entre 
las páginas de la prestigiosa revista 
DRAGON MAGAZINE, SLAYERS es un fenómeno 
difícil de explicar en dos míseras páginas. Ha 
dado pie a novelas, mangas, tres series de 
animación (SLAYERS, SLAYERS 
NEXT y 5ілуен5 TRY-dos de las 
cuales han sido emitidas en 
España bajo el nombre de Re- 
ЕМА Y GAUDY-), OVA 5, cuatro 
largometrajes, Radio Dramas 
y, por supuesto, videojuegos. 
Empezando por sendos RPG 5 
para PC-9801 y SFC, y termi- 
nando con estos dos SLAYERS ROYAL para PSX 
y SATURN, aparecidos respectivamente en 
1998 y 99, bajo el sello de ESP y la editorial 
KADOKAWA SHOTEN. También existe otro 
título, esta vez sólo para PSX, titulado SLa- 
YERS WONDERFUL, comercializado por BAN- 
PRESTO en Noviembre en 1998, del que 
hablaremos al- 
gún día. La me- 
cánica de 
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El primer SLAYERs ROYAL 
irrumpió en las tiendas ja- 
ропезаз en Junio de 1998. 


En Julio de este año, ESP y 
K. SHOTEN sacaron а! mer- 
cado la secuela de SLAYERS 


PlayStation-Satumn 


Se trata de un RPG en toda 
regla con combates al esti- 
lo SHINING FORCE O VANDAL 
HEARTS, en el que se inter- 
calan pantallas estáticas 
con secuencias de anima- 
ción, que son lo mejor del 
juego, junto con algunas 
magias vistosillas. Por des- 
gracia el sistema de juego 
dentro de los combates no 
convence, ya que la má- 
quina realiza por símisma 
casitodas las acciones. 


Коүлі, en la que se mejoró 
el sistema de iconos del 
original y se incorporaron 
secuencias de animación 
aún más espectaculares. 
Se ha optimizado el siste- 
ma de Al (Artificial Inteli- 
gence) e incorpora 
algunos detalles intere- 
santes, como que las ma- 
gias afecten a la orografía 
del campo de batalla. Мо 
es VANDAL HEARTS pero gus- 
tará a los fans de las serie. 


SLAYERS RoYAL Ту 2 es casi idéntica. Por un 
lado está el modo conversación, que es una 
sucesión de pantallas estáticas con diálogos 
con otros personajes, y luego están las bata- 
llas tipo VANDAL HEARTS, en las que todas las 
posibles acciones a ejecu- 
tar están representadas 
por medio de útiles ісо- 
nos. A mi particularmente 
ambos juegos me pare- 
cen una patata, pero com- 
prendo que puedan 
encantar a los fans de la 
serie. Yo me he tragado 
durante años todo tipo de 
basuras con el sello Dra- 
GON BALL. Por cierto, si es- 
táis interesados por 
SLAYERS Os recomiendo el 
libro de ilustracciones SLAYERs DRA-MATA, con 
116 páginas en color y B/N firmadas por Rui 
Araizumi. Bus- 
cadlo en las me- 
jores tiendas. 


rta 


PlayStation 


Como tarjeta de visita, 
МВА BASKETBALL 2000 deja 
muy claro que la nueva 
compañía va a por todas. 
El programa puede com- 
petir de tú a tú con los 


Coordinado por J. ITURRIOZ 

Queremos dar la bienvenida a FOX SPORT, una nueva compañía que 
inicia su andadura centrándose en el terreno deportivo. Las primeras 
muestras se centran en el mundo del baloncesto y del hockey sobre 
hielo. NBA BASKETBALL 2000 y NHL CHAMPIONSHIP 2000 nos dan una pri- 
mera visión de lo que esta compañía puede ser capaz de dar de sí en 
futuros lanzamientos deportivos. 


grandes títulos dentro de 
su género. 


La actualización 
de plantillas reco- а La EY Essa Ld 


ge los ültimos fi- 
chajes de la 


Кш Hardawa: 


ZA А S Partition: Guard 
temporada, como i Born: 1710071 
Weight: R-7/2m 1em 
el de Anfernee Vfelght:215 Iba, / 87. 5kg 
Ит МетрМа 83 


Hardaway a los 
а ТІ Йй *“Ретүү*бү!їп 
Suns de Phoenix. WB qrandiaothpr _ 
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La espectacular 
intro, el editor de 
jugadores o el sis- 
tema de tiros li- 
bres son sólo 
algunos de los 
aspectos т- 
cluidos. 


Create Player 


— Skin Type: 
% А: FG Accuracy: 
< ІРІ Accaracy: 
Ball Handling: 
Retbnpnding: 
ВБ ShotBlorkinq: 
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FOX SPORTS es una nueva compañía que 


NHL CHAM РОМЕН ІР г00 J. ера | 
to, la nueva compañía ha elegido el hockey sobre hielo | раға hacer su bautismo. 
El programa mantiene el mismo estilo de | ое; у! menúsincluido en NB ВА 
BASKETBALL 2000, en el que destaca la impresio- EAN ЕОНИ à 
nantre intro. Sobre la pista los movimientos son | E 
mi uy suaves, ‚шут ыл is eq DE den а 


(dear se ir ус е ипа SOC 
ción norteamericana junto a 
otra integrada del resto del > 
mundo. ` 


Además de las re- 
peticiones ma- 


nuales, se 
incluyen otras au- 
tomáticas, en las 


que se producen 
todo tipo de efec- 


tos visuales. 
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unque son muchas las compañías que que se recogen traspasos como el de Harda- ر‎ E E A я 


han probado suerte de forma puntual way a los Suns de Phoenix. Gráficamente el Lu 
en una disciplina deportiva, no son demasia- ^ programa se encuentra en la línea de sus 
das las que han programado juegos de dife- competidores, destacando la enorme varie- 
rentes deportes. En este aspecto puede dad de cámaras y las repeticiones. Estas ülti- 
destacarse a ACCLAIM y sobre todo a ELEC- mas ofrecen todo tipo de efectos visuales, 


TRONIC ARTS, cuyas sagas se han convertido entre los que se incluye la distorsión de imá- 


en auténticos clásicos. Con el UP genes, la división de la pantalla Uh 9-24 AS ў 
objetivo de hacer la competen- IFjormation o la reproducción de los juga- ( И 
cia a estas compañías, llega al FORMATO CDROM dores en color y el campo en 

mercado FOX SPORT, ofrecién- PRODUCTOR FOXSPORIS blanco y negro. La variedad de 

donos un aperitivo de sus posi- PROGRAMADOR  FOXSPORIS opciones y de competiciones 

bilidades. Entre los juegos permite elegir entre un mayor 

presentados, el más llamativo para el merca- ^ nivel de simulación o un programa de con- 

do español es NBA BASKETBALL 2000, un pro- cepción arcade. La reproducción del ambien- 

grama de baloncesto que tendrá que te dela NBA se completa con espectaculares 

competir con juegos tan prestigiosos como presentaciones de los jugadores antes de los 

NBA Live, NBA Pro, о ToTAL NBA. El programa partidos, un vibrante comentarista о un pú- 

cuenta con la licencia oficial dela NBA, reali- ^ blico animado que hacen que los partidos se 

zando una actualización de plantillas en las acerquen a las retransmisiones televisivas. 


entra de lleno en el terreno deportivo de PlayStation | 
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==] Coordinado por DOC m F EEF ES 
Se acabo el calor, el verano y 
las vacaciones y comienzan 
las clases. Pero no desespe- 
réis, con el lanzamiento de 
DREAMCAST y la proximidad de 
las fechas navideñas (con los 
cientos de jugosos lanza- 
mientos que ello conlleva) 
los jugones podremos olvi- 
dar las penas. 


Enviad vuestras cartas a Ediciones Reunidas S. A. 
С/О Ооппе! 12, 28009 MADRID. Escribid en una es- 
Ñ quina del sobre Doc. y 


SEET EERSTE 


GRAN TURISMO 2 


w 
Hola Doc, espero que puedas re- ЗВ 1 OIX di | ер 
solver estas preguntas: Exe Қ” (; 
1) ¿Para cuándo GRAN Turismo 2 еп España?, ¿Y 
ACE COMBAT 3? 
2) ¿Cuántos coches tendrá aproximádamente 
GRAN TURISMO 2? 
3) ¿Cuándo saldrá definitivamente PS2? 


GRAN TURISMO-2 


4) ¿Qué accesorios de PLaySTATION serán compa- 
tibles con PLAYSTATION2? 


Diego Santos Díaz, Cabanillas (Guadalajara) 


Hola Diego, espero poder resolver 
todas tus dudas: 
1) Gran Turismo 2 saldrá en Japón el 24 de Di- 
ciembre, por lo tanto, hasta el 2000 no lo ten- 
dremos aquí. Асе Сомват 3 también saldrá el si- 
glo que viene. 


AMCAST. 


2) La cantidad exacta no se conoce, aunque se 
sabe que podremos seleccionar coches euro- 
peos como PEUGEOT. 

3) En Japón la tendrán en las tiendas el 4 de 
Marzo del 2000, más tarde, en verano, saldrá en 
toda Asia y para navidades en Europa y EE.UU. 
4) En teoría, todos los accesorios que actual- 
mente pueden ser utilizados con la primera 
PLAYSTATION servirán para PS2. De hecho, los dos 
primeros accesorios que saldrán junto a PS2, la 
Memory Card de 8 MB y el Dual Shock 2, también 
funcionarán con la primera PLAYSTATION. 
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EL FREAK Y SU ОС 


Hola, soy Freak y tengo algu- 
nas preguntas: 
1) ¿Podré jugar on-line contra un nipón, él con 
su juego NTSC y yo con el mismo en PAL? 
2) ¿Se sabe algo de VIRTUA STRIKER 2 para DC? 
3) ¿Puede haber peligro de virus conectando la 
DREAMCAsr а la red? 
4) ¿Cuándo saldrá PERFECT STRIKER para PSX? 


Freak, Vilanova ila Geltrú (Barcelona) 


Qué tal, allá vamos: 
1) No veo por qué no. Supongo que los progra- 
madores pensarán en este tipo de cosas. 
2) Sí, al fin SEGA ha confirmado que saldrá VIRTUA 
STRIKER para DC. ¿Cuándo? Pronto... 
3) Es casi imposible, ya que DREAMCAST no posee 
un soporte de almacenamiento (disco duro, por 
ejemplo) donde el virus pueda quedarse, aun- 
que si ocupa poco y entra en una VMS... 
4) Por ahora, lo único que tiene KONAMI prepa- 
rado es ISS PRO EVOLUTION (WINNING ELEVEN 4). 
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DREAMCAST VS PS2 


Hola Doc, Tengo un par de pre- 
TITO EL ZOMBIE guntas para ti: 
1) ¿Se podrá jugar en red local con PS2? 
Te formulo unas pre- 2) ¿Cuál es la diferencia entre Dreamcast y PS2? 


м2 £ guntas que te harán dudar: 3) ¿Sacarán KOF'99 para PLAYSTATION? 
1) ¿Adaptará SEGA su Coiv-OP ZomBie 4) ¿Vale la pena comprarse el FFVIII americano? 
D€ RECRERTIVR ñ DC REVENGE para DREAMCAST? Alex «The Master» Plata Campos, Sabadell (Barcelona) 
2) ¿Qué pasa con PARASITE Eve y TALES OF 
"Hala amigas, tengo unas cuantas DESTINY? Hola Master, ahí tienes un par de 
4 preguntas: Tito Nsé Garcia, Las Palmas de Gran Canaria. respuestas: 
1) ¿Saldrá para DREAMCAsr la conversión de la re- 1) Hombre, nadie ha confirmado nada de eso, 
creativa EL MUNDO PERDIDO? Tito, con esta carta te has supera- pero teniendo en cuenta que posee dos USB... 
2) Ordéname estos juegos según su calidad: So- do. ¡Tus dibujos son la bomba! Allá vamos: 2) El tiempo y los juegos marcarán la diferencia. 
NIC ADVENTURE, SEGA RALLY 2, THE HOUSE Or THE De- 1) Sí. Aparecerá en Japón en breve. 3) Teniendo en cuenta que los anteriores KOF 
AD, BLUE STINGER y VIRTUA FIGHTER 3 TB. 2) PE no saldrá nunca y TOF, siendo de NAMCO, (excepto el '94) han salido, es posible. 


3) Dime alguna conversión que vaya hacer SE- es posible que lo traigan algún día a España. 4) Ni loco. Echale un vistazo a la preview. 
GA para su DREAMCAST. ; : 
4) ¿Cuándo llegará a España SouL CALIBUR? 


Juan Carlos Castro Rodríguez, Vigo (Pontevedra) 


L 
Т 


toy harto de qi 


Qué tal, amiguete. Tus 
respuestas: É; 
1) Teniendo en cuenta que SEGA es- | 
tá convirtiendo todos sus MODEL 3, 
es muy posible. 

2) Sonic ADVENTURE, THE House OF THE 2 
DEAD, VIRTUA FiGHTER З ТВ, Sea RALLY 2y ОҒ Ир : jugadore 
BLUE STINGER. 7 
3) Las conversiones más próximas son 
ZOMBIE REVENGE, y VIRTUA STRIKER 2. па TE 
4) En Noviembre lo tendrás en las tiendas. tengamos 


juegos en ridiculos programa 


n 


Menudo, Hyakutake, C ey o en cualquier «cu 


llo hemos conseguido que 


gabamos de pe 


os tan peque 


па por loco 


son los videojuego: 


ЕТ; 


scomo M 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


Jarm: Jabalí Fisexuacdo 
con Restos de Machote 


¿Qué tal SuPERGoLFO? Tengo un montonazo de dudas que 
urgen ser resueltas: 
1) Me han contado que habéis tenido muchos casos últi- 
mamente de llamadas a vuestra redacción, preguntando 
si ese era el manicomio. ¿Tan locos estáis 
que hasta la gente se cree que vuestra re- 
dacción es el manicomio? ¿Lo dicen por 
tio por la redacción en general? 
Ahora que ha salido ese tema: ¿le 
ponéis camisa de fuerza a CHIP 
& CE para que no haga 


más de esos artículos tan largos y soporíferos? ¿Y a THE ELF 

para que no haga más artículos destripando el final de los 

juegos? 

2) Hablando de The EtF, ¿ese hoyuelo que tiene en la bar- 

billa es de nacimiento o era una verruga que le operaron 

cuando era chico? ¿Por qué lo disimula dejándose barba? 

(Ya sé que es tu amado director, pero estírate un poco). 

3) He reflexionado (milagro) y he descubierto que tus cam- 

bios de nombre se deben al nombre 

de la revista en que trabajas (ME- 

GASEGA/MEGAGOLFO, SUPER JUE- 

GOS/SUPERGOLFO). ¿Si alguna vez 

la revista se llamase HIGO JUEGOS 

o PEDO JUEGOS, te llamarías Ht- 

GOGOLFO O PEDOGOLFO? ¿Serías ca- 

paz de llamarte JoBicoLFo о CHA- 

PLINGOLFO? 

4) Ya que tu careto no sale en nin- 

guna sección de la revista, seguro 

que tu nombre sale en el Staff, ¿ver- 

dad? No serás Lázaro Fernández o Pe- 

po del Carpio. Si no es así, ¿me podrías decir quiénes son 

esas dos personas? 

5) Y la última pregunta: ¿no serás tú quien hace esos pies 

de foto en el Press START? Porque son más propios de ti que 

de cualquier persona de la redacción, porque no van a ser 

tan tontos como para insultarse a sí mismos. 

Jo, que pena, no se me ocurren más cosas. Has tenido 

suerte. Que tengas buen comienzo en 2° de plastilina. 
Jarm, Bollullos del Condado (Huelva) 


Machuwery «el hacha». Yo tampoco lo 
entiendo, ellos curran como enanos y yo me 
toco las pelotas. Pero el talento se paga. 

Iván Platero. Seguro que tu novia se llama 
Francis. Mira, no me meto en el Top porque se- 
ría siempre el primero, y tengo que daros boli- 
lla. Y meto a los de la revista porque me sale. 
Pedolila. Te noto un poco pelota... Tanta 
majestad y demás... ¿Has vuelto a abusar de 
aguarrás? Desintoxícate. 

Mako. Pues sí, he leído tu carta. Mira, de mo- 
mento vas aproximándote a lo que se espera 
de un necio, pero te falta un hervor. 

José Manuel Lázaro. Yo en cambio te 
odio un poquito más. Megacerda no es una tía. 
Aunque, ¿desde cuándo te ha importado eso? 


GOLFOMENSAJES 


Megacerda. Mi transexual favorito sigue 
insistiendo. Que no tío, que aunque me pa- 
gues paso de hacer esas cosas contigo. 
Chakal. Ya creía que me había librado de ti. 
¿Cómo conseguiste librarte de la condena? 
¿Tiene algo que ver con el estreñimiento del 
alcaide? Ardo en deseos de saberlo. 
ВегсебБи. Vale que por donde vives habléis 
con la R, pero «mashote», es Belcebú, no Ber- 
cebú. ¿Me vas a abducir el «arma? 

Javi Hilson. Lamentablemente tu estropa- 
josa letra deja mucho que desear. Por cierto, la 
película Philadelphia se inspiró en tus inquie- 
tudes sexuales. 

The Eat. Como sigas enviando mejores di- 
bujos a Doc, te hago una lavativa con lejía. 

Y al resto. Este mes he batido el récord de 
cartas recibidas. Controlaros, sobre todo las 
chicas, que mi agenda está ya completa. Agur. 


Guille Martínez-Vela 
R. Dreamer 
Begoña Andrés Mag. 
бг & Der 


Tomás Javier Pérez 


Odiado y leproso Jarm, bienvenido de nuevo al ünico sitio de tu en- 
torno vital en el que haces algo relevante, aunque nuevamente sea el 
ridículo más absoluto, como aquél día en que el profesor de gimnasia 
os obligó a ducharos juntos a todos los de la clase. Ese día afortunáda- 
mente pasó, y ahora paseas tu enjuta estructura corpórea por bares 
de dudosa reputación sexual con Jarm «el pozo sin fondo» como apo- 
do. Pero no vamos a hablar de ti, de tu absurda y demacrada demen- 
са creciente y exponencial producto de un destete precoz de la büfa- 


la bengalí que te amamantó. 

1) En primer lugar, nadie que yo sepa ha llama- 
do preguntando por el manicomio... Aunque 
ahora que lo dices, igual lo dices porque lo que 
sí he recibido han sido ofertas de matrimonio. 
Un desliz fonético tuyo. Por cierto, dile a tu no- 
via que deje de insistir, que cuando me mande 
el cheque igual cojo el teléfono... para mandar- 
la por donde amargan los pepinos, claro. 

En efecto, los textos de Сн & CE son un autén- 
tico coñazo, pero eso es debido a su estilo lite- 
rario denominado «pararapararaparara remin- 
der», en el que recordando todos los juegos 
editados de similar temática se quita de en me- 
dio la mitad del texto. Lo de THE ELF con los fi- 
nales pues mira, me parece bien... Más que na- 
da porque si no dijera eso mi final también se 
sabría («frente despejada» tiene más mala le- 
che que R. DREAMER en su pecho izquierdo). 

2) Ese hoyuelo que lo hace tan atractivo (lo que 
tiene que decir uno...) es debido al acoso sexual 
de Tomás el maquetador, que siempre le lanza 
muerdos y, por estatura, sólo llega a la barbilla... 
Obviamente, ésta se va deteriorando. La barba 
no es para disimular, es para tapar los restos de 
maquillaje de «la caperucita del Quark». 

3) Jo, qué sagaz eres, seguro que el bodrio de 
Petra Delicado está inspirado en tus pesquisas. 
SUPERGOLFO vivirá y morirá en SUPER JUEGOS. 
Pues no, uno tiene sus principios. 

4) No aparezco en el Staff, no soy tan imbécil. Si 
yo fuera Doc o ScoPETA, me intentaría cepillar- 
me a un Citroën BX, algo más satisfactorio que 
lo que podrán hacer éstos jamás en su vida. 

5) Reconozco que alguna vez he participado en 
algún pie de foto del Press START... y gratis. 


El de Urioste reconoce la 
«expresividad» de su bul 


Hola SuPERGOLFO. Siento no haberte escrito antes, pero es 
que a mí, la inspiración para escribirte me llega en е! W.C., 
sobre todo este chapoteo que produce eso que sale de 
dentro de mí al contacto con el agua. Pero como estas se- 
manas he tenido cagalera light, ha sido imposible. 
Ahora que sabes mi truco, ¿cuál es tu lugar de inspiración, 
de meditación? ¿Un confesionario? ¿En la bañera con Doc 
haciendo de patito? ¿En el famoso Open Your Bul? ¿En los 
urinarios públicos? Sea cual fuere el sitio, lo que me preo- 
cupa es cómo has acabado ahí, tras tantos años de estu- 
dio (¿?) en la UNI (Universidad de Necios Indocumenta- 
dos). Primero fue Medicina. ¿Para qué tanta disección de 
espermatozoides de garrapata si luego no sabes ponerte 
un supositorio? ¿Qué te contestó el jefe de estación de la 
RENFE cuando le preguntaste dónde estaba la vía rectal? 
Después Filosofía. Decías que lo sabías todo, que te metías 
repasos de filosofía noches enteras, y lo que hacías era re- 
pasarte a la Filo y a la Sofía aquellas. Te recomiendo un 
curso de Sociología, ya sabes, te buscas un socio rico, y a 
vender comida de caracoles en el súper. Porque... ¿qué se- 
йога по tiene un cornudo, baboso y arrastrado en casa? 
¿Tienes realmente algún título universitario, aparte de los 
mobiliarios de Marqués de Camas, Duque de Silla de Alba- 
сее, Conde Manguera, ес..? 
Bueno, y no dejes de mirar lo de los caracoles, aunque es 
una idea que avanza lentamente como los idems, da bue- 
nos resultados. 

Juanjo, Urioste (Vizcaya) 


La insistencia de Juanjo y su relativa brillan- 
tez a la hora de tejer historias más o menos 
simpáticas me ha llevado a publicarle, más que 
nada para que no recurra de nuevo al W.C. y 
mi buen ramillete de amigos vizcaínos no su- 
fran con sus hediondas flatulencias. Voy a se- 
guir el guión de su carta, para no perdernos. 
Mi lugar de inspiración es el dormitorio de tu 
hermana. Aunque baile desnuda haciendo el 
pino es incapaz de distraer siquiera a un preso 
a la salida de una condena de 30 años. Gracias 
a ello me acabo la sección en un periquete 
mientras desparasita a las novias de alguno de 
mis lectores para mí. A los urinarios püblicos 
sólo voy cuando veo a tu familia muy ham- 
brienta. Para que coman caliente. 

Sin que sirva de precedente voy a contaros al- 
go de mi vida. Sí, soy universitario, de hecho lo 
sigo siendo. Eso de no tener trabajo fijo y estu- 
diar viviendo del cuento es la mejor vida posi- 
ble en la actualidad. Me saludan hasta los bal- 
dosines. Por cierto, el Jefe de Estación me зейа- 
|ó a tu novia cuando le pregunté por la ма rec- 
tal. La verdad es que era difícil equivocarse, 
pues su bul rivaliza con los flanes en cuanto а 
movilidad, y con el túnel de Guadarrama en 
cuanto a volumen. 
Con filosofía te debes tomar tú tu vida. Vale, 
eres feo, enano, peludo, barrigón, te huele el 
aliento, los pies, tienes incontinencia urinaria y 
seborreica, caspa y te claquetea un huevo... Pe- 
ro mira, por lo menos no eres fan de los textos 
de Снр & CE. Alguno tendré, espero (cuando 
ahorre para el soborno). Tú los únicos que ten- 
drás serán los de crédito de las películas. 


Soraya Recio Call nos deleita con otro de sus de- 
tallados dibujos. Nuestra ЕмнАмоев particular nos regala 
una carta de 7 folios en la que nuevamente nos sorprende 
con su vasto conocimiento del mundo del videojuego a pe- 
sar de su corta 

edad. Saludos cor- 

diales, y sigue así. 


Eduardo Pa- 
niagua no һа queri- 
do decir quién es la 
chica en la que se ha 
inspirado. Los brazos 
son míos, está claro, 
y la cara... mmm... re- 
cuerda a alguna pu- 
blicista... 


La Superabuela hace 
su bautismo oficial en esta 
sección, con la firme propues- 
ta personal de insistir mes a 
mes con sus dibujos... y fotos. 


María Jesús 
Pártoles la discípu- 
la aventajada de la 
simpar The Eva nos 
obsequia este mes con 
un preciosista dibujillo 
que hace numerosas 
referencias a algún 
que otro videojuego 
de SEGA. También nos 
manifiesta la influen- 
cia vital que le ha su- 
puesto la peli de Star 
Wars. Acuérdate de la 
foto en tanga. 


Alejandro Palo- 
mo Moreno continúa 
la tendencia de retratar, 
mejor dicho, caricaturizar 
a los elementos de la re- 
dacción. Una práctica que 
me apasiona. 
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Antonio Vicente Pérez es uno de los lectores más 
fieles, y nos sigue desde el número 6 de 1992. Quiere dedicar 
el dibujo a Guille y a Laurita Pérez, y me exhorta a poner dibu- 
jantes en el Top. Como habrás podido comprobar ya lo he he- 
cho, y lo seguiré haciendo es sucesivos meses. Así que ya sa- 
bes, sigue enviándome cosillas. 


CARM IM UE ВСЕ ір DON 


[EL 10600 MÁS GOLFO] 


KANTON 


Jorge López 
García también cono- 
cido en los garitos de 
mala muerte que fre- 
cuenta como «Thomen 
The Omen» nos envía es- 
te dibujillo basado en LA 
AMENAZA FANTASMA. Рог 
cierto, en la carta no ve- 
nía la caja con los dos 
millones de dólares, 
vuélvelos a mandar o te 
rompo las piernas. 


María Jesús 
Pártoles hace un po- 
co de peloteo а DREAM- 
casry Petral por su 
parte, hace la pelota a 
nuestro amadísimo y 
nunca bien ponderado 
director. Mientras escri- 
bo estas líneas el tío de- 
ambula por Japón ju- 
gando con PLAYSTATION 2. 
Y después se quejará del 
jet lag... En fin. 


Jorge J. Reyes García me manda el 
dibujo que quizá me ha gustado más, humorís- 
ticamente hablando, basado en el manga Dr. 
SLUMP. Impagable la caricatura de De Lucan y los 
pensamientos vagabundos de «frente despeja- 
da» The Ее. Lo de THE Score disfrazado de la 
mosca busca-cacas tampoco tiene desperdicio. 


Eduardo Paniagua hace una interpretación personal del dibujo que 
Macrogolfo nos presentó en el número 88. Por consiguiente quiere dedicár- 

selo a «Yonatán» Sepúlveda por la inspiración que le proporcionó. «Pos ná», 

queda dicho. Y venga, al resto no os desaniméis que todo llega. 
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DE CINE ҮТ 


MANGO, а segunda empresa exportadora del sextor textil español, ya 
tiene revista. Se llama MNG MAGAZINE y ya puedes encontrarla en las 
diferentes tiendas que la conocida firma de moda posee a nivel 
nacional. La publicación, que nace este otoño, será trimestral como las 
colecciones de la marca. Cada uno de sus números girará en torno a 
un tema de actualidad transmitiendo un espíritu joven y una actitud 
positiva. El proyecto, que pretende comunicar el estilo de la empresa, 
se estrena saludando al nuevo milenio con reportajes, entrevistas y 
contenidos de actualidad, en más de 120 páginas. 

Realizada por Editorial Formentera, perteneciente al Grupo Zeta, 
MNG MAGAZINE se distribuirá próximamente en los casi 500 puntos de 
venta con los que MANGO cuenta en 44 países del mundo. 
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N"6 Septiembre 1999 - 350 ptas. 
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Con Súper MINI volver empezar / -- 14A o pelin 


al cole es más diverti- З lel cursó 
до que nunca. 

En el número de sep- 
tiembre las lectoras 
encontrarán toda la 
moda de otoño para ir 
a clase súper guapas y 
los mejores consejos 
para empezar el 

curso con 


buen pie. Además, este mes hay reportajes sobre la 
película INsPECTOR GADGET y el grupo musical Aqua y 
una receta para preparar una merienda 
genial. La revista SÚPER Мим regala un 
estuche transparente con purpuri- 
na y un bolígrafo, El precio de la 

revista es de 350 ptas. 
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Resultados de los concursos 


Eduardo Paniagua Nuin (NAVARRA) Santiago Ariza Comino (GRANADA) 
Juan Carlos González Martín (MADRID) Francisco Berasategui Gimeno (MADRID) 
Javier Hormigos Celada (MADRID) Rafael Alvaro Müfioz Cárdenas (JAEN) 
Mario Casado García (LEON) FCO. Javier Pérez García (SEVILLA) 
| Pedro Ruiz Acevedo (SEVILLA) | Puri Peso Alicart (LA RIOJA) 
Ramón Mínguez Blasco (CASTELLON) Pedro Martínez Fuertes (MURCIA) 
Miguel Angel Velasco Sanchez (SEVILLA) Daniel Saldaña Pariente (PALENCIA) 
Eloy Villar Alonso (VALENCIA) José María Molero Colmenar (MADRID) 
Jesús Sanz Tomás (CASTELLON) Pablo García Fernández (CANTABRIA) 
José Antonio Barboso Ruiz (ASTURIAS) Jesús Vergara Vaquero (NAVARRA) 
Jesús Barbarrusa Matías (CADIZ) Fco. Javier Martínez Rodríguez (VALLADOLID) 
Sergio Vidal Vía (VALENCIA) Alejandro Chiva Bedrina (CASTELLON) 
David Alonso Contreras (MADRID) Andrés Fco. Hueso Padilla (ALMERIA) 
Yoana Soliva Coronado (CUENCA) David Redondo Ruiz (VIZCAYA) 
Indalecio Enrique Antequera (BARCELONA) Manuel Gago López (GRANADA) 
Miguel García Rodríguez (BARCELONA) Oscar González Alvarez (ASTURIAS) 
José Antonio Navarro Va (ZARAGOZA) Raúl López Almagro (MURCIA) 
Diego Ortiz López (ALMERIA) Javier Jiménez Chica (JAEN) 
Wei Wu (ZARAGOZA) Carlos Couto Ferreiro (LA CORUÑA) 
Jorge González Barbero (AVILA) Leonardo Steven Fernández Reyes (MALAGA) 
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recomendados para mayores de 15 años 
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